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D iciamolo chiaramente: gli anni ‘90 sono stati la decade più 


emozionante per il mondo del divertimento elettronico! 
Nei primi anni ci ha regalato epica ‘console war" tra i sistemi 
16-bit di SEGA e Nintendo che, okre a far litigare i sostenitori 
di Sonic con quelli di Mario, ha favorito la nascita di tante serie 
memorabili e anche la creazione di nuove meccaniche di gioco. 
Quando poi sembrava che gli equilibri di forza si fossero stabilizzati, 
il mercato venne sconvolto da due eventi che avrebbero cambiato 
questa industria per sempre. 
Il primo fu l'avvento della grafica poligonale che, grazie al 
progredire della tecnologia, stava diventato alla portata di tuti 
il secondo è stato, ovviamente i lancio della PlayStation е 
ingresso di Sony in questo settore. 
La fase finale di questo decennio è stata poi caratterizzata da 
una fase sperimentale davvero unica. SEGA si giocò il tutto per 
tutto lanciando una console (purtroppo incompresa) capace di 
precorrere i tempi; infat й Dreamcast offriva già nel 1998 la 
possibilità di multiplayer online e grafica HD. Nintendo creó invece, 
nel 1996, una console a 64-bit con una solida grafica poligonale 
Superiore alla PlayStation, ma la scelta di non adottare i capienti CD 
come formato di memorizzazione gli costò й primato nel mercato. 
Sul finire del XX secolo abbiamo assistito anche a uno dei periodi 
più creativi per questo settore, con tanti sviluppatori liberi di 


tec perl Жанр i ld puss разга la BS a 
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‘nuovi marchi, nuovi personaggi e nuovi generi di gioco. 
Probabilmente non vedremo più un decennio così pieno di 
fermento nel settore dei videogame, ed è per questo che vogliamo 
farvelo rivivere con questo volume, nella speranza di riuscire a 
trasmettere un pe di quelle emozioni. 
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giocatori grazie al progresso nello ee е allascesa del 3D. 
Ecco la nostra guida a uno dei decenni più importanti del gaming 


та dello cose bell del creare giochi negl bn rra cui Super Mario &4 The Legend of Zelda: Ocarina 
эми Novanta era che la maggior parte del of Time, Tomb Raider, Find Fantasy VI e Daytona USA. 
lavoro pesame era вожа fara nel decenni n airo cambiamento importante fu l'ascesa dagli 
permettendo agli svilupp» sviluppatori giapponesi perché, nonostante durante 

(di concentrarsi semplicamente sula 00 ni Oana, giganti nipponici come Nintendo, Sega, 
em pt er 
periodo өссїаге е pieno di nuove cose da scoprire, in ancora nomi come Atari, Ocean Software, Mastertronic 
culi videogames cominciarono а fare enormi progressi, e Codemasters a dominare й mercato del dwertimento 
almeno da un punto di visa tecnologica. Ceto gigi elenronico in cu i giocava principalmente su Home 
anni Onana avevano daro un'idea di quale poresse Computer. La situazione inizi a cambiare negli ani 
essere il һлиго del divertimento elentronico con arrivo Novanta con console come il Game Boy, il Mega Drive 
dell visuali Isomeriche e dei poligoni, ma furono gli e Super Nintendo che salirono al potere nella prima 
anni Novanta quell della svolta, in particolare latine mer del decennio, mentre a PlayStation e й Nintendo 
да decenni, in cui il 30 divenne la norma, piutasto ЕА avrebbero trovato successo nella seconda metà. Pri- 
che l'eccezione. Alcuni dei giochi poligonali più men., ma di raccontare ито questo nel derrago, pert diamo 
‘anti tuttii tempi furono creati durante questo pere. un'occhiata al decennio precedente. 


LA FINE DEGLI ANNI ЗО 
Nondsffermerem a lungo sugli anni Озата, 
mad importante capire quale oss Luana. 
Derigocacrid qué perdo Le prime console, 
come Ca 2400, arerano rsconrao un buon 
suceso ma avo deg Home Compu cambiò 
complemento panorama dell'a dei 
Videogame. ашатат | primi sitam arrivavano 
‘sono fra kc assemble donat gli 
appassionati di elenronica, ma ростатро! 
алет dvennaro più complesso qund vennero 
ampliamente prodori in sarie. Computar come lo 
ZX Spoarum 4 Vic 20 e Commodore Gaben 
un enorme sucesso in Europa mene romi come 
‘har bke gi Apple Масто rranenevaroi 
¡cr egli Sa Unit. 

Gli arcade nelle sala giochi erano ancora un 
grande richiamo peri giocatori durame gi nn 
narra расле offrivano spesso un'esperienza di 
gioco che era тойо difci da replicare in casa. 
[rd 
dal tantra di replicare que successi in versione 
casalinga o, di conseguenza le conversioni dei 
giochi arcade più popolari dominarono La maggior 
arto dal marcato degli anni Onara. Cerano 
anche mal gochi orginal, owiamene, ma gii 
Sviuppaariiresero cono rapidamente che 
anche una conversione cadente pouwa tare 
buoni aftari se veniva ascia nel momento 
giusto (öpamanıa a Natalo). Verso la fin del 
cenni iniziarono а comparire i primi sistemi 
аА, spanando la strada ad alcune dello 
Para piü feroci ra i produmori che nds 
abbia mai vo. 


алтаа Terris tu тше cte uti lo 
эго ancora giocando ani dopa. 


(TYTN 
stava ancora iano cove meo, 
— Alen Ered. 


1990 NUOVI INZI 
L'inizio degli anni Novanta vide l'arrivo di uno 
el sistem di gico più этап iui tempi: 

1 Super Nintendo. Riasciao in Giappone 

nel novembre ди 1990 con поте di Super 
Famicom, la console di Nando part lla 
grande con Super Mario Wort! e F-Zero. Uno 
era un incredibile segui della popolare serie 
dedica l'dradico più popolare a mondo; 
‘alr era un sensazionale gioco di corse che 
mosrava le maraviglie tecniche di cui quit 
sistema era capace. Sempre nal 990, avvenne 
lancio ufficiale europeo del Mega Drive di Sega 
(scho due anni prima in Giappone e nel 1989 
in Nord America, arrivato nei педаг insieme 3 
li come Gulden Axe e Super Thunder Bade. 
Sega lanci nel Paese del Sol Levanto anche 1 
rivala del Game Boy, й Game Gear. La console 
Portale a colori avrebbe trito per competere 
‘con quella d Nintendo, cos come con Atari Lyn 
Фе era so lancio insieme а Game Boy nel 
1909. Anche SNK өпигё el mercato delle console 
can i suo Neo-Geo AES, un magno sistema 
(apace di portare la qualità arcade nelle case 
dei giocatori. Punroppo la macchina aveva un 
prezzo proîitvo, con giochi che amavano a 
costare centinaia di euro cosa che ne limit la 
diuine in denden Per quel che riguarda 
it frome ti, LucasArts realizzò aima. 
avena grafica, The Secr of Monkey istand. 
Wing Commander абас possessori di PC, 
Plefiginer e Smash TV dimostrarono che la 
scena arcade pareva ancora incamare. 


1991: L'ARRIVO DI SONIC THE HEDGEHOG 
Sebbene Sega avesse già due тавсопе di 
llevo come Ора Ора l'astronave di Fantasy. 
Zone) e Alex Kidd, sapeva che nessuno dei due 
era in grado di share popolare idraulico 

di Nintendo. DI conseguenza Sega organizzò 
үп concorso interno par trovare un nuovo, 
personaggio che rappresentasse la socia. 

H risultato fate fu un riccio blu chiamato 
Sonic che esardi in uno dai videogiochi più 
emazionant dell'anno I suo successo fu 
cosi dirompente che moltissimi atri marchi 
iniziarono a sviluppare le loro mascore; 
alcune ebbero successo, memre alre fallirono 
miseramente I 1991 tu un anno memorabile, 
mon solo grazie a Sonic | puzzle game ebbero 
un'impennata di popolarità grazie a Lemmings, 
che, dopo aver debutto su Amiga, è stato 
convertito su innumerevoli altri sistemi. 
L'avventura dinamica Another World tece il suo 
dem Beatronic Ans lanciò 'ccallente gioco 
di combartimemo in moto, Road Rash, mentre 
AOL, TSR, SI Stormiron Studios si unirono 
per lanciare Геро MMORPG, Neverwinter 
Nights. Uno dei giochi pù importanti dell'anno 
però si sarebbe rivelato essere Seer Fighrer It 
The World Warrior, che reinvent il picchiaduro 
uno comro uno e che avrebbe plasmaro i 
genere per gli am а venire. In termini di 
hardware fu un'annata relativamente tranquilla. 
L'on di Sega per il Mega Drive, й Mega-CD 
fu rilascizxo in Giappone, i Super Nintendo fu 
lancia negli Stai Unit menare Lymx di Atari 
cercò di salvare la faccia comro il Game Boy 
‘oggiando un nuovo elegante look. 


1992: LA CONSOLE WAR ENTRA NEL VIVO 
La т! deris cava facendo sempre più 
‘era I поо marchio americano era ormai 
incapace di aniraro sviluppatori dî erze par 
sula sua console Ly a nb a irrompere Û 
support per la sua gamma Atari be, cos come 
por Atri 700 ай suo inmarcascibl Atari 2600. 
Lo stesso anno vide la cancellazione dell'Anp II 
GS o lo ZX Specrum man detritivamenta dopo 
un impressionante если i vende, con l'unica 
conelzziora d essare riusci a sopravvivere 
Amiga 500 di Commodore, meso in pensione 
lapel 1991 in alcuni mercari Owamena, i 
giochi venivano ancora prodani per diversi di 
questi semi ma cera un cambamen nell'aria 
aveva un profumo oneal. La crescita del. 
Giappone nel marcato del divertimento elenronica 
avrete da i via ala rival ra Sega e 
F 

ol console Vbi sa п quello dei porti 
Sega si dimostrò un degno rial, princpalmarıe 
grazie а Sonic (4 ол secondo gioco amo nel 
1992) o al suo approc alla censura Quando 

i brutale Мата Kombar usd nele sale gochi 
più tardi quell'anno, a conversione per Mega 
Drive rilasciata l'anno successivo grondava 
Sangue mente i possessori di SNES dovevano 
eee dei laro eroi che schizzavano sudore. 
Sega rioovene un ulteriore ao da Бето 
Ап che lanciò un sacco d giochi all'inzio dedi 
anni Novara lec versioni erano migliori 

‘su Mega Drive. Questo non vcl dire però che 
l'Occidente sia rimasto a guardare. Venne lanciato 
potente Amiga 1200, Phiips ear nel marco 
di videogiochi con la sua ambiziosa солей 
multimedole i COH, collaborando con Мете 
el processo di sviluppo, menare Activision it 
primo edtore di arze pari nel gaming, si dichiarò 
inbancarona (ma sarebbe omaro). Lassenza d 
nuovo hardware era compensata dalrarrivo di 
and ich: Dune I, Utima VI The Вах Gae | 
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1 popolare Came Boy 
ба atto Nintendo a 
orare i mercato 
dele console pora, 
cache fa cora 


Fare a macchina più venuta d Saga \ 


ANNO DI USCITA: 1994. 
La console d Sony ha cambiato turto. Bata 
ате care questo netta 
Macchia de geco metti va venoso 
"ire 100 in i unà prov ile un 
istat davero sorprender. La sus 
тетра tasna CO ROM, sue capacità 
T 
. 
аста agp eee ware we, 
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ANNO DI USCITA: 1996 

S, èa teran ite Netenda, ma queso 

ата so queto bene asa Шао l'azione 

rare di ami Nova Sebbene а 

Venda mero има del Super tendo, giochi 

Eso come Drama d Tine, Sper Noro mareo 
——— к 


— 
onto 
Fuinverdta per meno. Mil 
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ancora i mezzo più fla, era sempre pil fc 
onorare le opportuni che la tecnologia basata 
‘1 CD-Rom driva. giochi su disco oro ren 


rano esartamenta ura novia in quan grazie 
a deg accessor esami, pouvano essre usati 
dal Maga Drive e dal PC Engine d NEC, cra а 
essere i formato basa del СОН d Philips (lanciano 
anna precedente), ma è nel 1993 che quesa 
tecnología conquistò un mercato più ampio. Nghe 
Тарба 19920 giochi simii avevano in рата 
(dimasan la poranza del Full Maren Video (o 
FMV) ma furono Myst e The Seventh dee 
evidenziare davvero quanto tosse ute La capacità 
di archiviazione ara eri videogiochi Entrambi 
iii furono grandi success cu PC e vendenaro. 
milioni di uni A CD-ROM si dimostrò anche 

un buon modo di rivisitare i giochi dass con 
atiende come LucasArts che rlascavano versioni 


che i precedenti piani i Sony i creare una 
console basata su CD con Mirando raufragrono. 
malamente. Sony элд) avan in solkaria o 
‘usd a superare ù modello che team d Trip 
Hawkins avava reo con 20 aggiungendo 
mpressionani capacità 30, uniera schiera 
disriugpauxi d тете part e un marketing 
estremament пката che face nare 

la console net'mmagrario айту come 
resur dira zienda era fusca a taro prima. 
Sebbene negi anni a venire i gochi poligonali 
dela PlayStation renderanno obsolete le 
macchine basare su grata 20, nel 1994 le 
console Met Sega e Nitendo stavano ancora 
andando malt bere grazie a dass come Sont 


anche nano por avar visto duo d um del 
pachi fop hardware di Nando Virus Boy. 
Questo pc depostivo presamava giochi con 
unano ridmencinde moto prima del 


Quake era ù mavo punto i rer 


305, ma ach a mare uno spazio та! giocatori 
‘ela sua produzione М ткатота solo cinque mesi 
орой suo debu a luglio. Ouch Maga Drive 
si avviava alla fino della sua carriera, ma aveva 
ancora qualche carucca da sparare, ra a 
(Comix Zone, Phantasy Sur Ve Risa La oia 
anc persino un Mega Orive portarie negli Stati 
„ Uni criamaro Genesis Nomad, ma purtoppo 
‘on fu mairtasciain Europa ed è narogg 
molto ricerca та! collezionisti. Sui computar 
‘domestic, Dark Forces era essenzialmente 
Doom con una skin di Sr Wars Command & 
Conquer anri a dare ù via ai genere RTS, Full 
Thrane e Have No Mouth And IMs Scream 
divosrarono che cara ancora moto inaresse 
„ | per i giochi di avvenura, mente Worms si rivelò 
un divertente gioco multiplayer 


1994 NINTENDO ALZALA POSTA 
Nel 1996 Nintendo ere nel merca con sun 
Nrrendo 6k a biti sistema, ariosamente, 


era baxo su carne venia fomi con un 
inscio joysick a we punte е Super Mario 44, 
miglior piaiorm 30 dell'epoca. Non era però 
l'unico gioco 30 a far girare la tesa. Quale 

ra un aro capolavoro d id Sofware che 
evidenzia quant i PC domestici stessero 
diventando potent mentre Tomb Raider d Core 
Desin presentava al mondo dei videogiochi 
Lara Croft che saretbe diventata konica quanto 
Sonic e Mari. Guardian Heroes NGHTS hro 
Dreams Panzer Dragon ll dimostrarono che t 
ат poneva ancora dre la sua. estem Evi, 
Crash Bandicoot e WipEout 2097 hrono grandi 
successi perla Play Stadon d Sony, mentre 
Supor Mario RPG, Kirby Super Stare Trranigma 
dimostrarono che à Super Nintendo era ancora 
un Garden valido. 


1997: RARE LASCIA IL SEGNO 
EN non usd a imporsi sul marcato come 
avevano fa i suoi predecessori ma bbe à 
marto di spare alcuni olii atisma qualia, 
таси Marb Kar 64 e d rendere estremamente 
famoso un taam d sviuppo inglesa la Rare. Dopo 
Rgande successo d Donkey Kong unm, ia 
eee decise di eee una parte dela 
Soc inglese ри assicurarsi che й loro aero 
Siancanrase in esclusiva su NAL Questa 
"alarzz! рать dla nasa di capolavori come 
Blast Crps (аў Kong Racing e ù leggendario 
GoldenEye. che dvenne una dele lr ap 
per sistema. N goco, basato sim fim di 
ОП, in grado di reinventare gi param in 
prima persona su console, divenendo à pumo di 
‘ferimentn del genere го a quando nan am 
Haia: Comba Evolved La PlayStation continuò a 
dominare e sembrava non sbagiare una mossa. 
| sanimo capio dela serie Fina Farrasy (in 
precedenza, оссо Nintendo) атъ sulla 
console di Sony tacendo crescere ta popolarità 
(dei GOR giapponesi in Decide. Grand Thet 
Ao si rivei un enorme successo grazie d эю 
gameplay movado e dla pregiudica dei 
‘contenu, menre [usca ngese d PaRanpa The 
Repperinrudusse тош gocauri alle gioie dei 


videogiochi musicali per la prima voita Anche 
"gaming su PC abbe una buona annara, con 
Dungeon Kasper, Sr Wars X Wing Vs TIE 
Fagrar, од, am nem Back Aumar 
e The Curse of Monkey Island che coprivano 
una varie di generi е dimostravano quan i 
‘computer domestic potessero ancora offrire una 
solida alremanva alla crescere popolarità 
delle console. 


1998: LA MIGLIOR ANNATA DEI 907 
мап rangono che È 1998 tu uno degli ni più 
‘important del decennio e quando а guarda alla 
para quai del giochi che uscirono è ce non 
essre daccordo. I gioco di Nendo The Logend 
(of Zilda: Ocarina of Tme, ron fu solo la prima 
avra in 30 d Link, ma mobi modello par 
{a serie a venir, nrducando idee interessant 
rac tima funzione di lock che rendeva 
neger moto pù faci he пе! precede 
chi in 30. На Айе di Valve reinvent lo 
Sparano in prima persona, dimosrando 

‘hei genere prova aver storie coinvolgenti > 


Giochi come Resident Evit hanno 


SUFER NARIO WES 
‘ANNO DI USCITA: 1990 

E raro cne una cone i ani con un 
gico cha race un gerere a, 
ee шпатети có ch ® censo 
on Supe Maro Wea Tua la magia 
E intendo n eta mostra graze 

3 un design de ell vertu una 
(ea cartoon splendida e tat o 
Ferrer ia cu d imparem 
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(platform 20 che sam 
‘lore di Super Maro Work E 


ТЕТО VARIA 
ANNO DI USCITA: 1991 
rent e 
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е avvincenti, Festis Evi Zonal la 
repuazione di Capcom come maari del survive 
hara, mene Hideo Kafama con Маа Gear Sold 
por le emozioni di un fim d'azione a grosso 
budget su console. Giochi come Panzer Dragan 
Baring Rangers Sonic Re Radar 


Sivergun dimostrarono che la penutima console 
di Sega aveva ancra guide asso nela manica, 
тепте Bano Kazoded Rare tu un farai 
alo per N che minacad d spodetare Maro 
‘come miglio platform sd sistema Bad's бае 
di Boware лб afar ernsiasmare di uovo 
giocoi PC sui giochi d Dungeons £ Dragons, 
тепте Grm Fandango rv essere ultima 
mena уса di Lucas. Spyro The Dragan 
fece suo debun sul Raf Sain, Casievania 
Sache The Nt rianc la popolare sarie, 
impostando un modelo che sarebbe cominuzio 
ele successive avenue poral, mene 


, Igiochi che hanno ` - 
determinato ali anni “90 


sequel Soi un grande miglior: 


ANNO DI USCITA: 1992 
Пакта Sega rn turno có che si poma deos 
arare da un scan gico d Seni ico Hu 
жэ ra stancato cal sc Mies “aie” Promet, 
Фе ermena a giocatori share un amo, 


Эген Fighter 1 ha 
en cene con — 


Pel genere. 


ANNO DI USCITA: 1993 
‘Seen п то messico sule 
meccaniche di gaco  Wolnsten D 
e итле гаша cel 
possa d ишиге gratea necessaria, 
© sparato п prima persona dii 
Schwere fu un itato nere. Ancora 
con gta s Dome esper 
1 
eee ne mare 


gioco arcade Dance Dance Revo siund 1 
genere musicale in un modo innovativa Sui lan 
hardware, Sega si stava preparando a lanciare i 
Dreamcastin Giappone, mente il marca delle 
oti fu ravvivaro grazie al Game Boy Color, 

а Neo Goo Poder di SNK е а WonderSwan di 
Bandai che era sca crea da Gunpei Yokoi, ll 
creatore del Game E Watch е del Game Boy. 

I suo nuovo partie avrebbe raggum lo sesso 


1999: L'ASCESA DEI POKEMON 
E sorprendente pensare che dieci anni dopo suo 
lancio marchio Game Boy ea destinato a una 
secunda giovinezza Queso esaramenıe cd 
che è successo con Pokémon Rosso e Ви Anche 
Sei giochi erano srati rilascianiin Giappone 
diversi ann prima, quando raggiunsero 
l'Occidente (insieme a un popolare gioco di cate 


EELS WORLD GF SOSA 
ANNO DI USCITA: 1994 

Sebbene 1 mer ge! v deogoch otse eg 
30, tl come Sans World of Soci (a SWOS 
Core era stetuscamente consenso) nostra ono 
‘he tse come Amiga rane sera una ита da 
ren sottovalutare Ruma n amato рако di cac 
Vic lit rt games rete lacis da 
“Tarare, ma erede dito da разлите 


Senable Word of Soc 


una serie anime) che la febbre di Pokémon si 
diffusa davvero. I gioco fu un successo parzesco 
per i creatori Game Freak e andò a vendere dire 
31 milioni i un, un'impresa impressionante 
per una console nel suo decimo anno di vira. SNK 
lanciò una versione a colori del suo Neo-Geo 


Pocket che, nonostante presentasse alcuni gochi 
sensazionali e l miglior joystick che si poresse 
trovare su qualsiasi sistem 


portale, non risa 

ıa contrastare la piccola macchina d Nintendo. 

ıe fu mosso fuori produzione l'anno successivo. 

See cose поп sembravano andare bene per 

SNK, erano sicuramente in ripresa por Sega, 

viso che suo Dreamcast si stava dimostrando 

abbastanza popolare grazie a toli come Sonic 

Adventure, Shenmue e shalordtve conversion 
arcade come The House of The Dead 
2 Soulcalibur e Marvel Vs Capcom 


WORMS 

ANNO DI USCITA: 1995 

Worms tu un altro successo Amiga che dimostrò 
ano non orse cessano avere una ga 
vanguarda o укпа resine per creare 
Vespa ra eccer олар. brian cta 
meccaniche di gero. Worms aveva tuto questo 
atro. suo сорсо mulipayer colpi can 
dada Team 17 la ua seri di maggior 
por 


quante ore sobane 
no de ttai 


[ROREMONIROSSOJE VERDE] 

ANNO DI USCITA: 1996 

‘Come mot de grandi giochi qu presentar La sere 
Pkéman è ancora ogg grande successa. isprate 
(al suo amore da bambino per la ect di reti, 

Sos Тап voleva тезге un gico che una rum 
generazione potesse trovare Inrescane La mossa 
Herzens Sun GOR basata sula samt ands 

vendere ote 31 milion ci unità 


(hash of Super Heroes Anche Say arava una 
тима cone n avorazione, a Раа 2, 
ma non era previ per sio ino 2000, 
dando пк) un tempo Sega d итге n gcn. 
Gus? Nauralmene c piacerebbe гатка 
cosa è accesso dopa ma purtroppo quesa è una 
чапа da raccontare raha volta. ® 


Fina Fantasy VII à 
sere su PlayStation? 
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ШМ. GAR SLD 

ANNO DI USCITA: 1998 

Tla concezione Но Kojima della serte Meta 
se temerava un bs роти parar 
en erano remanente ben dopat, 

Par egeta bag co ber erano 

Wee een mee, mene ego. 
eee superbe Una sorprendente 
але а guano lomo progred ti! ag ch 


Negli ani Duemila 
‘rors cello 
tava dique 


рун, CANAS VI 
ANNO DI USCITA: 1997 | 
La arta: Sen pr i Ne E 
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TONY URES FRO SUTER 
ANNO DI USCITA: 1999 

Pareo aver sco тоет dict req 
‚din эти, ma questo gioco sembrava esere 
Олло ase degi am Novanta һа do 
"rine a wra sere gh simt bast su sport 
Топ шм ола. go ci agni ala era 
e metre Ыл giochi inea ci 
‘Massena purteggo cil avevano тойо dë 
metere ideni 


NEL 1992, AGLI SVILUPPATORI AMERICANI DI SEGA TECHNICAL 
TE VENNE AFFIDATO IL COMPITO DI REALIZZARE 
IN UN TEAM DIVISO 


INS 
UN SEQUEL DI ‘SONIC IN TEMPI BREVI E СО! 


PER LINGUE. ECCO COME: ANDARONO LE COSE... 


SCORE 
TIME 0:46 
RINGS, 72 


¡nic the Hedgehog fu un gioco 
Tondamentale per la Sega. 
L'enorme successo del veloce. 
platform, con protagonista 

fico blu, consent infatti айа compagnia 

di passare da protagonista secondar 

del mercato delle console domestiche 

a competitor diretta del colosso del 

settore Nintendo. Per questa ragione, 

le aspettative sul sequel erano enormi 

e tutti erano convinti che l'azienda 

N avrebbe fatto di tutto per dare vita a 
zx qualcosa di altrettanto memorabile 

Invece, lasciando tutti senza parole, 
permise a uno dei membri chiave dietro 

1 successo del gioco di andarsene. 

“Nell'anno in cui ho fondato il team di 
sviluppo Sega Technical institute (STI), 
facevo la spola avanti e indietro tra la 

sede della STI nella Silicon Valley e il 

quartier generale di Sega a Tokyo”, spiega 

Mark Cerny, programmatore di Sonic The 


i provvista di un tipper 
che dent mer 
bre da spirare ш 
Spes Sane Sproat. 


Hedgehog 2 "Durante uno di questi viaggi 
ho saputo che Yuji Naka, programmatore 
e anima del primo Sonic, aveva lasciato 
l'azienda una volta completato il progetto. 
Ricordo che fu un vero shock. Naka.san 
era brillante ed era l'artefice sia di ottime 
conversioni arcade, come quella di Out 
Run, sia di titoli originali come Phantasy 
Stor. Era una stella nel firmamento di 
Sega tanto quanto Yu Suzuki" 

Mark non aveva intenzione di 
lasciare che un collega così talentuoso 
abbandonasse l'azienda, e dedicó 
anima e corpo al tentativo di reclutarlo 
nuovamente. "Non fu difficile rintracciare 
Naka.san, dato che lavoravo nello 
stesso bacino di Tokyo da diversi anni 
Le sue frustrazioni le conoscevo bene: 
orari di lavoro infinity, mancanza di 
apprezzamento e sostegno da parte del 
vertici. Anche la questione retributiva 
era piuttosto evidente: in qualità di 
dipendente della sede di Tokyo, lo 
stipendio era basato sulfanziania e non 
esistevano royalties”. Tuttavia, in tutto 
questo Mark vedeva un'opportunità. 

“Pensavo che se fosse venuto alla STI 
пер! Stati Uniti avremmo potuto pagarlo 
molto meglio. Inoltre, se ancora una volta. 
avesse messo a segno un successo ne 
avrebbe condiviso i proventi”. incentivo 
funzionò e Yuji Naka attraversò il Pacifico 
рег unirsi айа squadra di Mark. Questo 
passo gli permise di ritrovare Hirokazu 
Yasuhara, il game designer dell'originale > 
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Sonic The Hedgehog, anche lui trasfentosi 
‘dal Giappone per raggiungere Sega 
Technical Institute. 

Con due membri chiave del team 
originale nello studi, iniziò il progetto 
del sequel. "Noi di STI avevamo 
l'impressione che fosse ovvio realizzare. 
Sonic 2, spiega Mark. "Cosi l'abbiamo 
proposto come uscita per il periodo 
‘natalizio del 1992, garantendoci 
all'incirca 11 mesi di lavoro per creare 
il gioco. Ma uno dei responsabili 
marketing ci rispose in tono sprezzante 
che era troppo presto”. Apparentemente: 
questa non fu una cosa insolita. "Spesso 
era difficile comprendere il rapporto tra 
il team di marketing e quello di sviluppo 
del prodotto”, continua. 

“Ad esempio, ricordo lo stesso 
responsabile marketing imporre al 
capo dello studio quali giochi creare, 
cosa che in alcuni casi prevedeva un 
ciclo di sviluppo di soli inque mesi. 

Era semplicemente impossibile, ma cò 
impedi al responsabile marketing di 
criticare il capo dello studio definendolo 
poco collaborativo”. 

La sorprendente decisione di 
posticipare il secondo capitolo del riccio 
blu permise al team di lavorare su altre. 
idee е concesse a Yasuhara la possibilità 
di iniziare a sognare in grande per il 
ritorno di Sonic "Progettai il sequel con 
un approccio visionario. Infatti, mentre 
realizzavo il documento di design 
originale ero convinto che avremmo. 
avuto circa due anni per lavorarci”, 
Spiega lo sviluppatore. Tra gl spunti 

presenti in quel progetto cera 
anche un ambizioso viaggio 
nel tempo da parte di 
Sonic, necessario per 
impedire a Robotnik 
di conquistare il 
mondo (un concetto 
che sarebbe stato 
poialla base di 


Sonic the Hedgehog CD, sviluppato: 
Successivamente da un team 
completamente diverso). "Dopo aver 
iniziato il progetto, l'azienda ci ha 

però costretto a modificare i nostri 
programmi”, continua. 

“Due mesi dopo, ci venne comunicato 
che avremmo dovuto avere Sonic 2 
pronto per le feste di Natale del 1992", 
ricorda Mark “Improvvisamente d 
ritrovammo a dover avere qualcosa di 
pronto in зой nove mesi". Si trattava di 
un progetto di altissimo profilo, per una 
Squadra che in precedenza aveva dato 
vita a solo due giochi. 

Fu molto emozionante. Anzi, più che 
emozionante”, ricorda Craig Stitt, che 
in Sonic The Hedgehog 2 ha creato la 
grafica dei hell "Sorprendentemente, 
поп ricordo di essermi sentito intimidito 
dallincarico. Forse perché ero giovane 
e ingenuo. Lavorare con Mark Cerny 
infondeva una certa sicurezza, inoltre. 
avevamo Yasuhara е Naka". Anche 
зе Craig non sentiva la pressione, il 
team era decisamente consapevole. 
dell'importanza del progetto. Secondo 
Yasuhara: "All'epoca Sega voleva vincere 
la sfida con Nintendo per quello che 
riguardava il mercato delle console 
a 16-bit, quindi i membri del nostro 
team percepivano come i dirigenti 
della compagnia riponessero enormi 
aspettative nel progetto Sonic 2". 


Eine 


» Le meccaniche dei bos sono più elaborate 
in Sone 2 ma raramente son partcolarmente 
товат 


team aveva alcune idee su 
come migliorare I gioco rispetto 
all'originale. Tato per cominciare, 
Sonic doveva essere ancora più 
veloce e disporre di nuove mosse. 
“Molti tra i membri del team avevano 
la sensazione che il riccio blu avesse. 
bisogno del 'superattacco a scatto” 
dopo l'uscita del primo Sonic, dichiara 
Yasuhara, Accovacciandosi e premendo 
Salta", il giocatore faceva complere a 
Sonic Una rotazione restando fermo 
sul posto. Questa mossa poteva essere 
uiteriormente accelerata premendo а 
ripetizione “Salta”, e una vola rilasciati 
| pulsanti Sonic rotolava a tutta velocità 
nella direzione in cui era votato 
l'aggiunta più significativa fu però la 
modalità multiplayer. Secondo Yasuhara, 
questo era previsto fin dalfinizio. 
“Volevamo affiancare un nuovo eroe 
a Sonic. Quindi, ho immaginato fin da 
subito che Sonic 2 avrebbe avuto due 
personaggi" spiega. "In questo modo 
fratelli e sorelle avrebbero potuto 
giocare contemporaneamente”. 
ll ruolo del nuovo arrivato fu 
assegnato a Miles “Tails” Prower, 
una graziosa volpe che nel gameplay 
normale era controllata dalla CPU, con. 
Tinceligenza artificiale che gli faceva 
imitare le mosse di Sonic 
‘Tuttavia, un secondo giocatore poteva 
prendere un pad in qualsiasi momento 
€ assumere il controllo d Tails, dando 
ai fratelli е alle sorelle minori di tutto i 
mondo un aiutante invincibile con cui 
prendere parte alle partite. 
La modalità cooperativa non era 
unico caso in cui la volpe con la coda 
a elica era protagonista, Naka-san 
realizzò una magia tecnica, creando una 
sfida di velocità a schermo diviso che si 
rivelò un grande successo”, ricorda Mark. 
Questo venne reso possibile usando la 
modalità interlacciata raramente usata 
nel Mega Drive, cosi da presentare 
чтагев di gioco schiaccata ma ricca 
di dettagli per entrambi giocatori, 


THE HEDGEHOG2 


THE-HENGEHDE 2 
serie imitata di vell, dove trionfa il 


iore. tre categorie (primo a nic 2 
intent. d A 
пей racco е maggior numero di area 
box oggetti af schema! jê quella 
pr PEA OS 


un nuovo livello bonus e abbiamo 
finito per creare una corsa pseudo 3D 
lungo una rampa” Mark. 

H merito è in gran parte di Tim Skelly, il 
quale ha realizzato il rendering 3D che 
rendeva queste sezioni similia delle 
montagne russe; ma non si può ignorare 
il grande lavoro grafico fatto da Yasushi 
Yamaguchi e il design di livelli di Yutaka 
Sugano, autore di Shinobi. 

"Di certo era visivamente emozionante, 
anche se non sono mai riuscito a 
iberarmi del tutto dalla sensazione 
che il gameplay fosse più coinvolgete 
nel livello bonus a rotazione del primo 
Sonic”, confessa Mark. La ricompensa 
per aver completato tutt i livelli specia 
era davvero memorabile: dopo aver 
preso tutt e 7 gli Smeraldi del Caos e 
SO апей, Sonic poteva trasformarsi in 
Super Sonic. Questa versione potenziata 
del nostro eroe acquisiva super velocità 
e invincibilità permanenti, al costo di 
veder sparire un anello al secondo. 

Per garantire più libertà al team, la 
Sega decise di utilizzare per Sonic 2 
una cartuccia da S-megabit, ossia 2 
volte più grande di quella utilizzata nel 
босо precedente. Lo spazio disponibile 
venne sfruttato principalmente per 
garantire una maggiore varietà grafica: 
infatti Sonic 2 non era molto più lungo. 
del suo predecessore, ma conteneva 
più animazioni, più nemici e anche una. 
colonna sonora più complessa creata da 
Masato Nakamura, compositore della 
musica del gioco originale e bassista 
della popolare band giapponese 
Dreams Come True. 


Ispetto al gioco originale, 
Sonic 2 poteva contare su 
ivelit esteticamente più 
vari, una caratteristica che 

derivava dal concetto originale di 

“Viaggio nel tempo”, abbandonato per 

velocizzare lo sviluppo. In questotüca, 

i nemici dinosauri dela Hil Top Zone 

(Zona Montecole, nell'edizione кайапа) 

acquisiscono più senso, in quanto i 


contesto originale era quello di trovarsi 
in un antico passato. La Chemical Plant 
Zone (Zona Impianto Chimico) avrebbe 
dovuto essere un domani ipotetico 
in cui Robotnik aveva conquistato il 
mondo e anche la Casino Night Zone 
(Zona Notturna Casinó) faceva parte 
di quel “futuro distopico”. Cerano 
anche sequenze che presentavano un 
gameplay leggermente differente, come 
la Sky Chase Zone (Zona Caccia Aerea), 
nella quale Sonic si trova sulle ай di 
un bipiano intento a raggiungere la 
Fortezza Volante di Robotnik 
“immagino che ide per la Sky Chase 
Zone sia stata ispirata dalla serie anime 
di Hayao Miyazaki Conan il ragazzo del 
futuro 


afferma Yasuhara, 
Con tutti questi contenuti extra, 
la creazione di Sonic 2 coinvolse uno 
staff più numeroso rispetto al primo 
titolo, prevedendo sviluppatori sia 
giapponesi che americani. "II progetto 
Originale prevedeva il coinvolgimento 
i una decina di membri di Tokyo che 
avrebbero formato la spina dorsale del 
team STI, ma il quartier generale di Sega 
combinó un pasticcio con l'immigrazione, 
e tutti i visti furono negati”, spiega Mark. 
“Vennero presentate solo richieste > 
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per visti 0-1, ovvero quelli rilasciati a 
persone che possiedono straordinarie 
qualità e capacità professionali 
Nake-san aveva i requisiti per ottenerlo, 
ma altri giovani membri, che avevo 
selezionato, non erano qualificati per 
ottenerlo. Questo portó al blocco delle 
pratiche e l'inserimento di Sega nella 
lista nera dall'ambasciata americana a 
Tokyo per un po’ di tempo" 

Di conseguenza, lo studio era 
composto principalmente da sviluppatori 
americani. "Questa situazione poteva 
andare bene per progetti come Dick 
Tracy o Kid Chameleon, ma presentava 
delle difficoltà quando si trattava. 

di realizzare un gioco che doveva 
raggiungere livello di qualità di Sonic 

, afferma Mark. inoltre, sussistevano 
ulteriori problemi linguistici e culturali. 
Lo staff giapponese e quello americano 
riuscivano a malapena a parlare tra loro 
e, anche se speravo che si instaurasse un 

porto maestro/allevo tra i membri 
giapponesi più anziani e i membri 
americani più giovani, questo non è mai 
accaduto”. 

"A essere onesti, abbiamo avuto. 
dei momenti meravigliosi... altri da 
incuba", ricorda Craig, parlando del 
team misto. “Era facile andare d'accordo 


» U famoso vello speciale a ferma dal pipe è шо 
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con Yasuhara, e non ho mai avuto la 
sensazione che disprezzasse gli americani 
nella squadra. Anche con Yamaguchi è 
stato facile lavorare. Naka, invece, era 
molto arrogante e puntigioso. Sembrava 
che non gli interessasse in alcun modo 
instaurare un rapporto di collaborazione 
conil team americano”. 

"Ricordo che la questione più difficile fu 
la definizione di un unico stile artistic 
afferma Yasuhara. “artista principale, 
Yasushi Yamaguchi, ha cercato di gestire 
tutt gë stil grafici dei vell e dei nemici 
dei suoi compagni di squadra mentre 
lavorava ai propri livelli, ai disegni dei 
nemici e alle animazioni. Jina Ishiwatari, 
membro del team originale, lo aiutava, 
ma Yasushi non aveva abbastanza tempo 
per dormire”. Questo è un problema che 
ricorda anche Craig, "Ci sono state molte 
difficoltà nel trovare un minimo comune 
denominatore trail design dei grafici 
americani con quello di Yamaguchi, 
conferma l'artista. "Il suo stile era 
incredibile, e lui era instancabile. 
Lavorava a ritmi allucinanti, e 
rielaborava i suoi livelli per perfezionarii 
ancora e ancora. Penso che cò che ha 
subito più cambiamenti (che io ricordi) 
ia stata la Chemical Plant Zone. 
Quando vidi quel livello per la prima 
volta lo trovai bellissimo, poi il giorno 
Чоро lo trovai completamente diverso. 
та ancora più bello”. 

Anche il lavoro di Craig non era 
immune dal problema di trovare 
un'uniformità. "Okre alla famigerata 
Hidden Palace Zone (Zona del Palazzo 
Misterioso), ho realizzato anche la Oil 
Ocean Zone (Zona Oceano ut 
spiega. "Per questultima Yamaguchi 


intervenne per ritare волі elementi del 
Background Ci rimasi mal, ma non dissi 
pasa perché anche lo non ero molto 
— mo lavoro 

“queto problema si present con 
tao velo creto da rag La grafica 
degi elementi in primo pano in Hidden 
Place Zone è ancora uo de miei 
lovi preferit, e penso che si edari 
тарийситегке l'universo d sonk. 
Malo sfondo. quella proprio o odio 
ron mi ha rl sodditatto де uo 
Speravo che татарч acea, ma 
queso non è та successo" 
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sono arrabbiati quando hanno scoperto 
che Пого livelli erano stat tagliati. 
lo ero tra quell, quando ho scoperto che 
Hidden Palace Zone era stato eliminato. 
^ più o meno tagliato”. A quanto pare, 
le parti scartate erano principalmente 
quelle frutto del lavoro dello staff 
americano. “Sono stato uno dei pochi 
fortunati artisti statunitensi che hanno 
inserito uno dei propri livelli in Sonic 2, 
afferma Craig. “Ripensandoc, forse sono 
stato l'unico" 

Secondo Yasuhara, parte del problema 
stava nel semplice fatto che non cera 
abbastanza tempo per implementare 
tutto il materiale nel gioco nei nove 
mesi disponibili. “Durante lo sviluppo, 
non avevamo neanche il tempo per 
dormire. Mi sono immerso anima e 
corpo nel mondo di Sonic 2”, spiega il 
game designer. C sono state idee in 
particolare che gl è dispiaciuto perdere? 
“Tutte”, risponde. "Se potessi, mi 
piacerebbe realizzare un mio Directors 
Cut di Sonic 2. 


A causa degli anelli mal 
posizionati è impossible 
ottenere un Bonus Perfetto 
nel secondo atto della Aquatic 


Run Zone, Casino Night Zone, 
Mystic Cave Zone, Ol Ocean 
Zone e Metropolis Zone. 


ıo sviluppo continuò a un ritmo 
frenetico fino alla scadenza, 
con bug ellminati a destra e a 
manca, Il miglioramento delle 
presentazioni e la correzione det 
livello di difficoltà. Sonic 2 divenne 
veramente giocabile dall'inizio alla fine. 
solo nelle ultime 48 ore prima derm 
della build finale... che comunque 
presentava ancora un numero tale di 
problemi da essere utilizzata solo per 
la produzione delle prime cartucce, a 
cui segui una ROM rivista a distanza dí 
qualche giorno. 

Sega trasformò l'uscita di Sonic 2 in. 
un evento importante. La campagna. 
pubblicitaria era cominciata all'inizio del 
1992, con alcune schermate realizzate 
sulla base del materiale artistico а 
disposizione. In estate, un prototipo 
speciale era stato inviato a Nickelodeon, 
affinché fosse presentato nello show 
Nick Arcade, dove una giovane Melissa 


Joan Hart, protagonista di Clarisa, 


si ámentó con il gioco non senza 
difficoltà. Ai negozi furono inviati articoli 
promozionali di tutti tipi, comprese 
lavagne cancellabili per fare й conto 

alla rovescia fino alla data di uscita, e 
magliette in omaggio con il pre-ordine. 
Fu presa in considerazione anche la 
creazione di un'etichetta olografica 


per la cartuccia, ma l'idea alla fine fu 
Scartata a causa del cost. 

Tuttavia, la mossa più importante. 
fu l'uscita quasi simultanea in tutto il 
monde: un caso più unico che raro per 
quell'epoca. È stata un'impresa titanica, 
anche a causa del trasporto aereo 
necessario per consegnare il gioco a tutti 
i rivenditori in tempo. 

"I Giappone ricevette il gioco il 21 
novembre 1992, mentre il Nord America 
e l'Europa il 24 novembre, una data che 
Sega chiamò "Sonic 2sday”, giusto in 
tempo peril Ringraziamento e il periodo 
che precede il Natale. 

Il gioco vendette oltre 6 milioni di 
copie, posizionandosi alle spalle solo 
dei suo predecessore, nella classifica. 
dei titoli Mega Drive più venduti di tutti 
i tempi. Ben presto venne messo in 
produzione un seguito, ma l'esperimento 
dello staff misto giapponese e 
americano non era destinato a ripetersi. 
“Anche se complessivamente avevamo 
lavorato bene insieme, era evidente 
che Naka non la pensasse allo stesso 
modo, spiega Craig "A un certo 
punto, mi è stato detto che per Sonic 
З sarei stato l'artista senior (potete 
immaginare quanto fossi elettrizzato 
da una prospettiva del genere!). Ma 
Naka disse che si sarebbe rifiutato di 
realizzare Sonic 3 se non avesse avuto. 
un team interamente giapponese. Non 
solo, voleva una serie di uffici separati 
ber i Sun team con le proprie chiavi 
magnetiche, affinché nessun altro 
al Sega Technical Institute potesse 
entrare. Craig e il resto dello staff USA si 
dedicarono alla creazione dello spin-off 
Sonic Spinball. » 
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a Sonic 3, si trattava di una buona idea 
realizzata nell'ambiente sbagliato 
"Penso che cercare di creare un team 
multiculturale sia stata una mossa 
TY coraggiosa, ma non avremmo dovuto 
lo per un progetto con tempi cosi 
ett”, spiega lo sviluppatore, che 
а fine ё rimasto negli Stati Uni 
per gran parte della sua carriera. 
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spiegazioni valide”, risponde Mark, il 
quale, in realtà, non è poi cosi sicuro 
che il seguito fosse migliore. “Con Crash 
Bandicoot o Uncharted i sequel si sono 
rivelati decisamente migliori dei loro 
predecessori. Sicuramente, cerano 
State delle difficoltà iniziali i primi 
giochi avevano molti errori, e sono state 
apprese lezioni importanti che si sono 
rivelate utili per i sequel. Ma per it primo 
Sonic The Hedgehog non è andara cos), era 
semplicemente magico. Ricordo la prima 
volta che ci ho giocato: era un gioco 
fresco, divertente е bellissimo. 
1 mio momento preferito era la sequenza 
dell'acqua che sale, una combinazione 
quasi perfetta di tecnologia, arte e 
animazione. Tuttavia, Sonic 2 era un 
gioco molto bello, e sono grato di aver 
avuto la possibilità di contribuire alla sua 
Per Craig, tutto dipende dal modo in 
cui la pressione derivante dallo sviluppo 
del gioco limita il progetto. “in molt саз, 
il secondo titolo è migliore del primo”, 
spiega l'artista. "Indipendentemente 
da quanto sia bello il primo gioco, i 
secondo spesso è un ро (o di gran 


Prima ан boss male. 
Sone dev afrontar un 
redone domi 
fabas. 


Progettato da Yasushi Yamaguchi come compagno per la modalità multiplayer 
di Sonic 2 Tails è diventato uno dei personaggi più conici di Sonic. Secondo la 
‘storia, il glovane Miles Prower era un emarginato tra i suoi coetanei, a causa 
delle due code da cui deriva il soprannome. Ma poi ha iniziato a seguire Sonic 
nelle sue avventure, fino a diventare sicuro di sé quanto il suo modello ed eroe. 
Nei 25 anni dal debutto, Tails si è conquistato il ruolo di esperto di gadget, 
intelligente e razionale, anche se la sua abilità pit famosa é il volo, che riesce. 
a effettuare facendo ruotare le code ad alta velocità come un'elica. Tuttavia, 
quest'abilità compare in Sonic 2 quando Tails cerca di raggiungere Sonic, 
mentre viene resa disponibile ai giocatori solo nei titoli successivi. Tails è 


comparso in più giochi spin-off di qualsiasi altro personaggio di Sonic. 
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lungo) migliore. Credo che il motivo stia 
nel fatto che i sequel è in realtà f gioco 
che gi sviluppatori avrebbero voluto 
realizzare fin da subito se avessero avuto 
а disposizione й tempo e la tecnologia. 
per ferio. Questo discorso vale anche per 
Spyro The Dragon. Nelroriginale avremmo 
voluto inserire molti degli element 

di spicco di Spyro 2, ma non avevamo 
abbastanza tempo a disposizione (ed 
esempio, Spyro che nuota}, continua. 

А Yasuhara, la popolarità del gioco 
riporta invece alla mente un'esperienza 
surreale vissuta durante lo sviluppo. 

“A volte, durante le lunghe sessioni di 
lavoro avevo la sensazione che il Sonic 


Lai mare dala у dca cata 
uero à un oco che vi arl gridare di 


che vedevo sullo schermo fosse reale. 
Sentivo il bisogno di dargli più livelli e più 
sfide per non farlo annoiare. Forse era 

la mancanza di sonno, ma penso che si 
provi una sensazione del genere quando 
sî lavora a un titolo con un personaggio 
così carismatico”, ricorda lo sviluppatore. 
"Penso che Sonic fosse felice di giocare 
con voi, ed è per questo che avete scelto 
Sonic 2 anche dopo così tanti anni". Forse 
зага un po sentimentale da parte nostra, 
ma ripensiamo ai bambini che eravamo 
quando abbiamo acceso il Mega Drive. 
‘con la cartuccia di Sonic 2, ed È così che ci 
sentiamo anche adesso ogni volta che ci 
rigiochiamo. e. 
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АТАТЕ LA VOSTRA PASSIONE PER | VIDEOGIOCHI 
AL LIVELLO SUCCESSIVO! 


In un'unica serie è stata raccolta e ordinata la storia completa dei 

(videogame, saga per saga, gioco dopo gioco, partendo dai pionieri 
del divertimento, Pong - Pac-Man - Tetris, fino ai grandi dassici: 
Super Mario, Zelda, Final Fantasy, Tomb Raider, Assassin's Creed, 
Pokémon, World of Warcraft e molti altri. 


Scoprirete che, dalle iniziali sperimentazioni al Commodore 64, 
dai primi Joystick fino ai multiplayer tanto popolari presso la 
generazione Z, da oltre mezzo secolo grandi menti creative si sono 
messe al servizio del gaming e sono riuscite a sviluppare videogiochi 
sempre più innovativi e sorprendenti. Sfondi artistici, personaggi 
dalle sfoccettate personalità, colonne sonore da pelle d'oca, effetti 
‘speciali stupefacenti. l'ingegneria, й cinema e la creatività si sono 
letteralmente fusi insieme per dare vita a un universo di gioco che 
поп smette di stupirci. 

Grazie alle biografie degli autori, scritte in uno stile agile e scorrevole, 
alle cronologie dettagliate, alle infografiche di riferimento, ogni 
volume, dalla veste grafica originale e accattivante, vi svelerà tutto 
ciò che avete sempre voluto sapere, ma che nessuno vi ha mai 
raccontato in maniera tanto approfondita ed esauriente. 


VIDEOGIOCHI LEGGENDARI è una collana di libri in edicola dal 
28 dicembre 2023 con la prima uscita al prezzo lancio di 2,99 €. 
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E LE PRIME USCITE 
Li ЕТТ di libri; la‘ STORIA A complet 


| І 
dei videogiochi attraverso le saghe utto iniziò con Mario 
Che li hanno resi i leggendari 


La saga più innovativa 


RPG Made in Japan 


Lorrore diventa interattivo 


Lara Croft, una celebrity 
dei videogiochi 


La rivoluzione della velocità 


Il franchise соп più vite 


Il capolavoro dei picchiaduro 


Mario nel XXI secolo 


Un'edizione unica e imperdibile per veri 
collezionisti, con copertine rigide dal 
design fantastico e uno straordinario effetto 
metallizzato, con grafiche irresistibili | 
coordinate ai giochi! mm © vi 
E m m 
z ш m m [ | 


SS 
255 e re aeg rome m 

5 a dade шее 
ue < 


luppo merita di aprire 
luppata da Nintendo EAD 
intivo tocco giapponese 


a fatto anche un ottimo lavoro nelladattare il 
di controllo al joypad della console. 


SUPER NINTENDO 


. Scopriamo la classifica per 
i migliori giochi della leggendaria 
console 16-bit Nintendo 


serie Assault Suit, è un originale 
che regalare davvero la 
re ai comandi di un potente mech. Ancora oggi 
simo da vedere e da 
troppo lo stesso 


basso costo per PlayStation 2. 
П nostro consiglio è di 
attenersi all'originale. 


inale umorismo, lo 


22: e grato е1 gent 

rato rendono questo titolo 
un piccolo gioiello. Zombies Ate My 
Neighbors permette ai protagonisti Zeke 
е Julie di usare qualsiasi cosa trovino 
per respingere l'apocalisse zombie e 
garantire la sicurezza dei ragazzi e delle 
ragazze che vivono nel loro quartiere. 
La Varietà di creature fantastiche da 
affrontare è eccezionale e, пе! corso 
del gioco, vi ritroverete a combattere 
contro ogni ciché del genere horror. da 
formiche giganti a vampiri e alieni, oltre 
che a un gigantesco neonato armato 
di biberon. Nonostante il gameplay 
rimanga pressoché lo stesso per tutta 
esperienza, questo gioco М бепе con il 
fiato sospesò cambiando continuamente: 
le carte in tavola rendendo ogni stage 
davvero unico e sorprendente. La varietà 
з estende ben oltre i semplice cambio 
di sprite dei nemici. È nelle armi un 
arsenale improvvisato che comprende 
di tutto, dalle pistole ad acqua 
lanciarazzi. Ё nelle ambientazioni 
miriadi di scordi di periferia ispirati 
b-movie horror. È nei personaggi: anche 
1 vicini sono rappresentati in tute le 
forme dimensioni, con ognuno di loro 
che vale una quantità diversa di punti 
se замай in tempo. Per fortuna, поп 
avrete bisogno di salvati tutti ma, più ne 
riuscite а liberare, migliore sarà il vostro 
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Pub essere ice dere 
PA e 
More me ё оп di cubo 
he questo Sequel за superiore ai remake 
desorgnae a negi am 2000. Come 
Dorke Kong sia ut rapito una sura 
he non alamo tempo d raccontare e 
— —e 


cavano abbastanza bene anche senza di 


lui. Fu più o meno a questo punto della 
‘sua carriera che Rare sviluppò il suo 
‘amore per i collezionabili, quindi nati 
coloro che si sono diverti a cercare tutti 
gli oggetti in giochi come Banjo-Kazooie е 
Star Fox Adventures ora sanno dove tutto 
È iniziato. 


Super Aleste 


20 — 


nonostante la concorrenza di 
Super R-Iype, Gradius Ш е UN 
Squadron, Un arsenale ricco е 
vario è dò che rende dawero 
Super Aleste un gioco superiore: 
ognuna delle otto armi offre sei 
diversi livelli di pot 
con la semplice pres 
5 modifica 

comportamento di fuoco di ogni 

ento per adattarlo alla 
one che il gioco propone. 


pulsante, s 


192: Europa questo 
Splendido COR толо 
volare tect де Super 
Ritengo. Nel 2013 è usc su 
Уаш Console e nel 2022 reso 
isponibie ela rera 
Nendo Sach Onine, Стоките 
occasione, per c seo fosse репо 
epoca di provare questo glo 
ato sul gernepiay Cel serie 
Dragon Quis та amento a 
gorni nosni con uno te токо 
E vertente Non vorrete им 
shige a posi di sanare 
indo aima ci mazze бз 
baseball fonde e ade 


— баю 
sur Per quan 
abba feo del ак meio 
per ricreare а maga degi 
erga, reo тае 
ven è эшо altezza dele 
реше. La musica, d 
velo а eo ben 

"umi pete Uno spend 

апше 


Chrono Trigger 


sempre el cuore de fan 
perché sono quel che si 

giocano di р, sopramaro seio 

рид fore con gi amic. Questo 

"io dei 1991 4 è guadagnato un 

posto п questa dassifca perché 

facciamo fatica a ricordare un atro 

TTT 

Siamo diverti cosi tano, Rendere EPA 

i tennis veloce e godine è tato impossible escludere 

un colpo da maestro ею stesso 14 ia rosta cassia 

modelo arcade зага poi usato in queso бизко GOR 

Smash Court Tennis e, più tard, in entrato su vega ne 

Или Tennis Apprezzamo пло e Шарма D: 

simulazioni realzoche, ma quando ЖЕМ нр аа 

з trata di puro dertimento, tra protagonist un noble guerriero rana, 

questo € uno dei primi pochi qued cogleremo quasi! scusa per 

the d vene in mente. Meglio di . prodotto 

Saltare in groper a con Dealer 

tn telecomando in mano, 

questo è Scuro STR 


1 | tol più vecchi vivranno. 


Super Mario All-Stars 
. 
Сепо, si trata di una semplice 
1 8 accolta di goch d Maro 
venduta in Bundle con la 
console, ma una compilation di capolavori 
come questa non può essere esclusa 
dalla nostra classifica, Presentando 
version migliorate dei tre Utoli NES, 
così come la variante super dificil The 
Lost Levels (scit originalmente come 


Super Mario Bros 2 in Giappone, titolo 

che in Occidente invece presentava una 
versione modificata di Doki Doki Panic) 
può tranquillamente essere definito come 
1 paradiso dei platform. Ognuno dei 

titoli presenti sarebbe degno dî un posto 
in questa lista, quindi la combinazione 

di tutt e quattro è praticamente una 


Ax 


eee МАТО ORRORI 
E inno 193 E ANETO 


una dele sene 
Er 
aces, тетемәе et 


pasto п dasstica per i suoi 
bene ng енеш мэм 3D. 


innovative possibiltà di 
gestire la velocità rame turbo e aerofreni. 


| | 
Nintendo e care per mesi solo con 

questo ШОО in bundle, cosa che non si E 

PUÒ dre di nessuna console da allora : 


12555 gee 


uno trai Final Fantasy a 
16bit di Square, ma questo d 

è rimasto nel cuore. Gi echi di 

НМ si sentono in ogni capitolo. Ё * 


1 numerosi seguiti usc su Super 
Nintendo possono essere consierst 
. in quanto 

È aggiungevano велела di gameplay che 

aricehivano e alzavano livello а da, ma 

nor abbiamo deciso di inserire originale per 

omaggare intera serie. Per risolvere problema 

Фе I console Nintendo aveva due solo port per 

controler, Konami produsse anche un adorable 

mulitap per permettere se su una scala mal 

Vista prima su console. Del resto й punto di forza Ts E 

del Serie Bomberman è proprio nel fide che fan vi Demo 

coinvolgono tand — può — 

tranquilemente essere considerar та | due amenace, ance se 

minuti più frenetic adrenaimici dela storia de — che non 

Videogiochi abbiamo ven un nuovo capo della serie 

— во suacrárerioGKsu GameCube 


successivo delle serie e la 


| 
colonna sonora di Uematsu è 


sufficente а garantingi un posto in 


Super Castlevania IV 
Баштина С ti proto La mudos жө. тп а аван согом 
ااا ہے ج‎ 1 coop a tre giocatori era un punto @ forza unico 


1 0 alla maggior 90610 un capirolo eggendano та, anche senza quello, Secret of Mana sarebbe 


fa preferire. La musica, | boss, 


perte aei fan qu il 1a riverenza nei suoi contort è Comune degno d questa poste. Un GOR 
22... ce meritata Forest I azione i grado prendere cim vos i ut Te 
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ри Comer che celo See eb ene — 
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Dark Souls o Super Meat Boy farebbe bene a tornare indietro nel 
tempo e provare questo mostro. | nemici arrivano da ogni parte 
e tutti sono in grado di uccidere con un colpo solo. Contra IIl esiste рег 
prendere a calci il sedere di chiunque prov a giocarci. 
Come probabilmente ben sapete. Altrimenti, dategli una chance 
Ogg... ma non aspettatevi nemmeno vagamente di portarlo a 
termine. 


75x si vanti della sua abilità hardcore perché ha finito 


Nato come una vera e propria demo tecnica 
della nuova console, avrebbe dovuto essere in 
‘origine uno sparatutto in 3D. In pochi avrebbero 

immaginato che sarebbe stato un simulatore di volo 

a mostrare di cosa era veramente capace il Super 

Nintendo. Il gioco tridimensionale non sarebbe 

diventato la norma ancora per qualche anno, ma 

поп possiamo dimenticare chi ha piantato quel seme 

е pochi lo hanno fatto meglio. Gi aggiornamenti 

per N64 e 3DS, per quanto divertenti possano 

essere, non sono mai riusciti а ricreare la magia 

dell'originale. 


Super Mario World 2: 
Yoshi's Island 


— o госакт a api, 
Gd eee 
perê era un prequel an m reat I prequel 
Чеге sapp, non pi mancare nela ткн 
dese Nim elo te une рыи ca n 
эйе praten originate, ma dope 
pre SH 
— — 
де mondo de are men 
elearonco CI sono poc a 
platform 2D in grado di competere 
Eon velo quat а questo 
Capolavoro. 


pregi come è in grado di fare Super Metroid.. il tutto senza neanche 

sforzarsi troppo per far entrare й giocatore alfinterno del suo mondo. 
Anzi, è proprio questo uno dei suoi 
punti di forza: il mistero! È ció che 
М беле incolla al pad. Stabilendo il 
modello per un intero sottogenere, 
questo titolo può essere felicemente 
definito uno dei più infiventi mai 
realizzati 


5 Non ci sono molti giochi in grado di mettere in evidenza i propri 


trovarsi di fronte а uno dei migliori 
titoli multiplayer mai realizzati in 

quegli anni.. е il fatto che all'epoca non 

esistesse ancora il maledetto Guscio Blu 

lo rende uno dei capitoli più ‘equilibrati 

di sempre. Sono in molti a sostenere che alcuni episodi più recenti come 

Double Dash, MK e persino la versione per Wi, siano in grado di offrire 

urfesperienza più coinvolgente, ma cè qualcosa nella purezza di questo 

titolo che ce lo fa preferire a qualsiasi айга incarnazione. 


4 In pochi negherebbero геме 


infurieranno fino alla fine dei tempi g 


Se avevate un Super Nintendo Le зан 
е un secondo controller, siamo avventura. 
Mentre il debutto in ЗО era indiscutibiimente un capolavoro, probabilmente 
sarebbe esi 
Forse tendeva a offrire urfesperier: 
comunque a far sent 


sicuri che non perdevate 
occasione per mostrare ai vostri n 
amici cosa fosse un Hadoken о 

uno Shoryuken. Street Fighter era il 
gioco competitivo del momento e fantastic 
Capcom fece un lavoro incredibile 

nei replicare l'esperienza arcade а 
casa; d sono poche conversioni da 
sala giochi migliori di questa ed era 
questo tipo di porting che rendeva 
i vostri amici con un Mega Drive. 
incredibilmente gelosi. 


po 


sorprese vi 


Link, ma sono questo capitolo e Ocarina of Time a contendersi il primo 
зе non fosse stato per questo bellissimo e sorprendente GDR. 
i guidata! rispetto alforiginale NES ma riu 
‘davvero persi in uno strano mondo 

cora oggi tra le migliori 


unde con ia console, Super Моло Word è 
stata la prima esperienza di poco a 16.00 
ре molte persone E che modo di nizare 
Come ricevere in regalo una Ferrari ü giorno 
Зоро aver preso а Patente. Questo titolo 
veto da molt come quelo che si sia 
webe d риу alla pertecione nei genere 
platform e, a dire i ver, non siamo in 
rado а negarlo Ancora ogg giochiamo a 
Super Mario World regolarmente e siamo. 
‘ancora scoprendo nuovi trucchi е 
nascosti пе tant, tant vell. Cè cos tanto 
da dire in celebrazione di Super моло йола 
the € file scegliere da dove cure 
та inieremo come è орсо, con la prima 


соза che si vede quando si awia İl gioco. 
La struttura della mappa non è del tutto 
nuova, vista la somiglianza con quella di 
‘Super Mario Bros 3, ma quello che cambia 
sono le proporzioni che regalano da subito 
1а sensazione di trovarsi di fronte un viaggio 
epico in cui il percorso e la destinazione. 
non sempre sono chiari. Scovate un'uscita 
nascosta in un livello e vi ritrovate in aree 
molto più difficili di quelle a cui vi eravate 
appena abituati. Ci sono poi i numerosi 
potenziamenti in grado di cambiare il 
‘modo in ол affrontate e attraversate ogni 
livello. Un mantello vi permetterà di salire 
fino alle piattaforme nuvolose nascoste se 
riuscite a prendere la velocità per sollevarvi, 
mentre un fiore di fuoco vi permette @ farvi 
strada tra | molti ostacoli. CI sono anche 
alcuni oggetti situazionali (come quello che 
trasforma Mario in un palloncino) da usare 
e abusare, anche se sicuramente sarà 
fidato fungo quello usato più spesso. Se ne 
può anche tenere uno di riserva che servirà 
in un livello complicato. Se mai esiste una 
cosa come 1 gioco perfetto sicuramente: 
Super Mario World è uno di quei titoli che 
potrebbe ambire a quel riconoscimento. @ 


йр 25979‏ سے ا 
Takashi EU 0‏ 


ШАА‏ اھ ج 
giochi Sega di tutti i tempi‏ 


1а 
PN 


Sacco sen. 


grazie a delle ottime conversioni 
di tol arcade e qualche e 
originale in exclusiva di grande 
richiamo, come Panzer Dragoon 
ell meraviglioso dassico 20 
Guardian Heroes di Treasure. Ma 
mancava ancora quaicosa di 
spettacolare, qualcosa di unico. 
qualcosa di biu. Cos Yuji Naka, 


er la maggior parte 
delle persone i sogni 
sono qualcosa di cui ci si 


scorda pochi attimi dopo 
essersi svegliati. Per quei pochi 
che invece hanno la capacità 

di ricordari, spesso si tratta di 
imbarazzanti ritorni а scuola, 
immagini frammentate del lavoro 


ola perdita dei denti. Ma per chi co-creatore di Sonic the Hedgehog, 
possedeva un Sega Saturn, nella venne messo a capo di un nuovo 
seconda metà degli anni ‘90, төт di sviluppo composto da sei 


уі erano invece popolati da. 


so persone: te programmatori ra. 
folletti danzanti e sveglie giganti 


Cui lo stesso Naka), due grafici 


111996 ê stato un anno e un game designer principale 
importantissimo peril mondo (Takashi tzuka). 
де videogiochi, in quanto Sonic The Hedgehog è 


portatore di numerose 
innovazioni la Nintendo ha 
portato i suoi platform 2D in 
ultra dimensione con Mario 
64e ii mondo del divertimento 


probabimente i tolo più 
importante dell storia d Sega, 
поп solo perché fu fondamentale 


Serrano vow una move kona pie nero genere der 
lara ot. Байта vovere nuove idee per 
Inquest periodo peno di events 
fermento creativo, ego innovation рй grande porata 
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la prima volta non si trattava 
di saketare lentamente per 

le schermate, ma si chiedeva 

al gocatore di strecoare per 
“ео t p rapidamente 
possible, afrontando gri dell 
топе, rampe e mote a un ramo 
frenetico. Questa sensazione e 
questo gameplay non erano mai 
stati Vist prima, nemmeno nel 
giochi di corse 
Sorprendentemente, Sonic non 
venne sceto come mascotte dela 
nuova console e Naka dece di 
sostturo in quelo che, per certi 
vers, era un goon che voleva 
portare avant i concetto di 
rivoluzione dei generi platform 
racing Nacque cosi NIGHTS un 
tio completamente diverso 
do Sonic, ma alo stesso tempo 
Этме in alcuni aspetti. 

in entrambi О sono protagonisti 
daigrandiochie dala» 


1 CAME! DI NIGHTS 


Settere o sare voli ten deci ami 
prima che Sega radizrase un muevo gico 
TS nee glare nè mai 
Sto arse da ror sche evens 
simpatico fle è apparso ini an 
раша 
тете nell rostra тела tre 3 essare 
tna dele ova тыы (reme a Sone) 
in By Hater And Te Gant Eg per 
GameCube, Terr veto di viola ариза 
ande sui tipper di Sont nta Pan e 
Seni drena е cera ache wa breve 
versione di HTS per Сапе Boy Advance, 
Che рома essere carita da Hart 
Sar Onire el дё duzo y Hater And The Gant Eog rostro camen 
TTT 
.... ̃ ͤ de televisor con le таста. 
... телге vela Ok, pero è un pe bu, 
ma qano 5 эта NOS come noi si ta di nto anche a costo di essere 
таш аши ivari amid era nca. 


CHIARO 
COME IL GIORNO 
ELA NOTTE? 


Duard si ivora con 
— i ono 
rare un ione d 
оле contemporanmente, 
meta che pecie 
батуте si тыгыла 

nel prode inda Queso 
— ch che è 
— Sega 
. 
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ea persa d questa”, 
осе Ta i md 
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‚one ria evenit Lake 
pera slo quande abro 
publico gioco in Giappone. 
rostro puro orale 
prevedon che avosse 1 coire 
% goco rario gal. 
Tuttavia, immagino d МОНТЕ 
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BURNING RANGERS 
SISTEMA: SEGA SATURN 
ANNO: 1998 


RISTAR UN FOTO) 
SISTEMA: GAME GEAR, 
MEGADRIVE NINTENDO WI 
ANNO: 1995 


SONICTHE HEDGEHOG 


SISTEMA: MEGA DRIVE. 
GAME GEAR MASTER 


sihovette aerodinamica oire 
che un gameplay adrenalinico che 
richiede di sfrecciare attraverso. 
belissimi hen ricchi di dettagi.. 
di cui fatichiamo a renderci conto 
perla velocità dell'azione. 
“indudendo i lavoro di 
preproduzione, d sono voluti 
¿rca due anni per finalizzare 
avuto molti rallentamenti durante Ù 
lo sviluppo e abbiamo ri 

il уе Spring Valley decine d 
volte. Riuscire a definire alcune 
meccaniche di gioco è stata una 


si è trattato di procedere alla 

deca, in quanto non esisteva un 

goco simile da utilizzare come. 

riferimento”. Purtroppo, mentre 

Lara e Mario vennero travolti da ^ sia nato dal mio spettacolo dell'esperienza era trasmettere 
urfondata di successo, NIGHTS fu preferito, Mystere del Cirque un senso di libertà, come 
invece apprezzato da quei pochi Du Solel, ci svela Naka Sesi aveva fatto la Nintendo in. 
buongustai in grado di capire considerano gi ambient di gioco Mario 64, ma purtroppo il 
quanto quel prodotto fosse meravigiosamente sgargianti рай del Saturn era stato 
Sublime. ele animazioni aggrazite, pensato più per i picchiaduro 


l'associazione diventa piuttosto еї platform tradizionale non si 


“SPESSO SI È TRATTATO DI PROCEDERE ALLA CIECA, 
IN QUANTO NON ESISTEVA UN GIOCO SIMILE 
ITILIZZARE COME RIFERIMENTO” 
IZUKA DESCRIVE | PROBLEMI INIZIALI CHE IL TEAM HA DOVUTO AFFRONTARE 
DURANTE LO SVILUPPO. 


avevasconvoto ogni  inarlattraversolivelliipnotic,i — allaggrazato gameplay di NIGHTS. 
passagpatraversogianeliele 1l team dovette qui mettersi a 


sero Sony sul mercato | ovvia urea gun dee prestava particolarmente bene 
L esplosioni colorate trasmettono progettare anche un controller 


dei Videogiochi a un pubblico effettivamente la sensazione di personalizzato con una leva 
ancora più maturo di quello a assistere a uno spettacolo come ^ analogica in grado di consentire 
ıa si era rivolta Sega ai tempi quello che aveva fomentato la una precisione di movimento 
del Mega Drive. In quegli anni un ^ creatività di Naka. senza pari 
personaggio in calzamaglia, che "Il concettoinizile era che se “1I pad analogico era un elemento 
Volteggiava sullo schermo con faidel tuo megio i tuoi sogni indispensabile per far provare ai 
la grazia di una ballerina, non  siawvereranna‘, rivela йа. giocatori la sensazione di volare. 
aveva nessuna possiblità di "Abbiamo discusso a lungo Ricordo che la prima persona 
attirare l'attenzione e passare ore su come trasporto nel nuovo che ha provato una demo di 

a camminare per gf inquietan progetto e arrivemmo all'idea NIGHTS usando quel nuovo 
corridoi di Resident Eil o di affiancare un protagonista in 

esplorare tombe in compagnia di grado dí volare a due personaggi, 


Lara Croft. rote Claris, hesi muovevano | Р 
Coloro che sono stati abbastanza solo a pied Naka aggiunge: 
fortunati da prendere in mano “Poichè NIGHTS è stato Creo. 
un pad del Saturn e passare del per toccare la sensibilità di più 


tempo con NIGHTS ricordano persone possibili, abbiamo 
sicuramente delle emozioni fatto mote ricerche эл colori 

che nessun altro gioco e, esul'interpretazione dei sogni. 

trasmesso loro fino a quel Nella mia carriera ho: 

momento, perché si rattava wan titol; ma questoéstatoil age sezioni di Frozen Bel, 

di quakosa di assolutamente  primoefultimochemihafatin NGHTS s trastorma aer nenen. 


Sie шша. 


DIETRO LE QUINTE Di: NIGHTS 


CCC 
Di ойо o usa eee 


particolare sistema di control È modeli rt 
stato Steven Spielberg, durante opzioni fino a raggiungere quella $54 momento gusta, 
una vita presso gî UG еру, Che ares parere, cala > 
ca Naka, pd roo come Ale берекен E NIGHTS 
I senso di — dala . M МСА 
leva analogica avvicinava ancora jorse faspetto più singolare е che gfi permette di reagire in ENTURE 
di più gestore ai mondo . modo dinamico aambeie Capia spesso d an ch 
presentato sullo schermo, gioco passa ripetutamente аве situazioni vengano cancelan! peo 
Coinvolgendoto in modi mai Gale due ale te { Ngntopiani erano degli ng 
Visti prima e facendogli provare dimensioni. Claris ed Eliott, nei angioletti con la testa a pera, che —— 
.. ero saro normale sono ела Мело nel mondo d (арор, M vr cometa eno 
perfezionare questo elemento vagare in un rigoglioso mondo Si comportavano individualmente ron editi. Metre la 
fu qualcosa che richiese molto 30,sfuggendo a una gigantesca in base ale loro esperienze totor 
tempo e lavoro. sveglio che li perseguita e пе poco Potevano generare —̃ — 
"Riuscire a trasmettere la interagendo con i Nightopiani prole unendosi ai sinistri nemici che cera anche un altro. 
sensazione d volere — Ngrorarene potevano anche — а 
molto impegnativo; ha richiesto “All'inizio pensavamo che worre I poco poteva anche arme per Sat che, 
molt tentativi ed errori”, svluppare in 30 sarebbe stato Contare su un avveniristico ar 
: "atre muscae ce aveva — 
'ALUINIZIO PENSAVAMO compo di modificare — sone nat, 
CHE SVILUPPARE IN 3D SAREBBE dinamicamente intonazione, crema ita ut 
STATO MOLTO DIFFICILE” stro — er 
NAKA SU UNA DELLE DECISIONI DIFICIL . — IT 
CHE HANNO DOVUTO AFFRONTARE sioni Ge сотуна. КА 
Nonostante l'eccezionale . — 
livello tecnico che й team riuscì —— 
— — Nota. a premere fuori — Fer 
raggiungere ca Una скве Тишма, ame percorso — ieee ose 
— . ANGT eimina . 
utente; per questo motivo fosse possibile e siamo partiti colpisce i giocatori а livello re 
abbiamo testato moltissimi con gi esperimenti Iirisukamè emotivo. Senza una sola parola — 
. che pronuncata durante nero — 
. Бос, la narrazione si sviuppa titra mare а NOS 
рез а Cars ed ioc. — — eee onc ore 
— “Una volta pcsandos al perfezone 
a A pignone 
mondo poigorae а — B | 
— — — un ideega. 
— dpò  "Epupposdnosepene а 
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Босап Creammo cos i sistema | progetto solo più avanti nela > 


» Guarda con bella queso gor», 
Anche dopo 25 am dala ша шз. 
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да distribuire in bundle con il 
Saturn. Cera una campagna 
пайла di Sega per proporre 
qualcosa di speciale е a noi è 
venuta l'idea di Christmas NIGHTS. 
Gê piaciuto molto sviluppare i 
contenuti aggiunti e aggiungere 
le nuove storie. È stato fantastico 
vedere il prodotto finito 
diventare qualcosa di più di 

una semplice demo. Abbiamo 
andato foriginale NIGHTS a luglio 
e abbiamo rilasciato Christmas 
NIGHTS a Natale”, ricorda Luka. 
Sfruttando l'orologio interno che 
Sega aveva inserto nel sistema 
operativo del Saturn, i team. 
ha potuto creare dei contenuti 
unici che si verificavano solo in 
particolari orari e date, come 


Festival Happy New Year” e 
"Summer NIGHTS. 
pe Nel 2007 è stato finalmente 
igor extradi uti è Sonic The ‘pubblicato un secondo capitolo 
‘ho Omar ncs eta зеге tolto NIGHTS. 
уры ven ea Journey of Dream questa vota 
— peri Wii passaggio sula 
Бра popolare console Nintendo 
pura senso 
grade alfempl base d 
lavorazione, ovvero quando подо sarebbe stato più quel! NGGHTSé venuta durante un installato e permetteva ala 


finalmente avevamo definito la produttore In senso videoludico, viaggio in America. Naka ha serie diraggjungere un pubblico 
meccanica base di gameplay. A ratta di una figura й cui lavoro spiegato di essere un grande nuovo. Risulta però difficile non 


Anche loro faticarono a di promozione del prodotto va a fan di Lemmings, un gioco пе domandarsi perché cè voluto 

trovare la strada giusta e braccetto con quello di fornire un ha scoperto per la prima volta tanto tempo per poter finalmente 

composero molte melodie che ^ suo contributo creativo. mentre lavorava a Sonic 2 Dopo avere un sequel di un prodotto 

poi venivano subito scartate”, Fer far conoscere й titolo al aver visto in un negozio una delle cos rivoluzionario. 

ricorda Naka. “Hanno prodotto maggior numero di persone annuali espansioni di quelgioco, “Erano più di 11 anni che 

e cancellato e provato ancora possibile, ho creato risorse chela DMA Design pubblicava a ^ desideravamo produrre un 

e ancora. Айа fine sono arrivati promozionali come video e ridosso бейе fesüvkä(chiamate sequef, dice Izuka. "n effett, in 
melodia che è il tema Opuscoli, dice Naka “Tuttavia, Xmas Lemmings si è sentito —uniintervista di molto tempo fa 

principale del gioco” è stato grazie alla creazione di ispirato a usare l'idea per avevo promesso d realizzare 


NIGHTS è stato ultimo titolo  Chrktmas NIGHTS che ho potuto incorporare qualcosa di simile un nuovo episodio. Tuttavia, la 
au Yuji Naka ha contribuito sperimentare nuove meccaniche пе! suo lavoro. Per Yui, NIGHTS si mia missione principale era 
come programmatore principale, per attirare attenzione dei far”. prestava perfettamente. quell di sviluppare la serie 
in quanto successivamente й suo Lidea alla base di Ovisimas li piano era d ceareuna demo — di Sonic e NIGHTS non era un 
personaggio molto conosciuto, 
quindi cê voluto molto prima 
che d fossero le condizioni guste 
per realizzarlo”. NIGHTS: Journey 
Of Dreams gioca relativamente 
зш sicuro e condivide molte. 
somiglianze con l'originale per 
‘Saturn, ma questo non significa 
che non siano stati aggiunti nuovi 
elementi. Dalfesperienza del 
gioco originale е valutando la 
reazione del pubblico, mi sono. 
reso conto che cerano una o 
‘due caratteristiche che non 
erano di facie utiizzo e che forse 


.. ̃ ˙ dal nuovo Laok, La maga originale di NGHTS è ancora 
D 


finivano per confondere alcune ^ scocca, ma entrambi polarzzano di NIGHTS pubblicato da Sega, 
persone", ammette nuka. ‘Come le loro risposte sulle reazioni del manoné stata la fine. Nel 2008 — 
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— — — un porte 
. — —— I poco 
— одд Mioreütme — come 
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tempo Per renderen eee eee Muse gefen orginal dd Saum. 
ia (fr a 
. 
. — Lepersone sono —— vÄ— per \ 
avessero dele missioni propre, Sodio edievennra PS2 me migior agata per 
—— 
“ABBIAMO MANTENUTO IL GAMEPLAY “опе È siata resa 


ORIGINALE, RENDENDOLO PERO PIU Pe ance navine raya Dreams manere 


Per PC A pare questo, MGHTS a amar sureste 


SEMPLICE E INTUITIVO PER | NUOVI è stato relegato ad apparizioni 


IC panel 
UTENTI" uu RIGUARDO JOURNEY OF DREAMS ‘cameo, comparendo in tol 
соте eley Play Son Res, 
‘Sega Superstars Tennis е Sonic = 

in modo che diventassero nelo stesso modo in c lo SA Stars боол Tr 
qualcosa d più di semplici Sonoda NGHTS Semomoto Anche se è improbable che 

secondari orgogliosi di poerofrire ed presto vengono pubblati 
continue. “Abbiamo mantenuto esprimere tute questa emazione  muoWgoOidelasereSamo na gua magi ari 
ii gameplay originale, rendendolo inun goco dazione’ rivela ада. — comunque et per queli in 
— interessante notare che hegad sona è fo Dream 
Per i nuovi uten Il fascino. Naka ha ii suo punto vista 
Че personaggi ei mondoin e d ice “Credo che la parte 
cui NIGHTS vive sono i punti di ой sono più orgoglioso sia 
che volevo mgiorare nel ¡modo n a siamo rus а 
Sequel Abbiamo охоп. coinvolgere le persone senza “ 
linge alleno del eam sula usare parata Ne och recent И ve 
profondità del gioco. Abbiamo i personaggi parlano moko e e 
proposto nuove ideecomeMy ritengo che questo spesso crei 
Dream, una nuove funzione une spaccatura con utente e con 
che consente di personalizzare 1 gameplay in generale Molti 
li proprio mondo atraversols arno mece soto dicendo che 
connessione М-Н Nintendo”. MGHISTi ha toccati nel profondo 


Chiedere alzuka e Yujî qual êla ed questo siamo davvero 


cosa di cui sono più orgogliosi entusiast”. Purtroppo, journey Of 
sembra una domanda un po’ Dreams è stato l'ultimo capitolo. 


| Primo Stet Fighter non è stato certo un 

titolo epocale. Quando usd nel 1987 attirò 

comunque un pd attenzione grazie al 
serb 


di ibrido tra un videogame e una di quelle 


„ macchinette per misurare la forza. 


(Takashi Nishiyama e Hiroshi Matsumoto, 
rispettivamente direttore e progettista del 
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relire a copertina del gioco A quei purta, 
era vera п тетте ura cara nun vn. 

(mine scenografica, con зол ella 

spazzata rovesciate un muro rattan sullo 

o М diedero la possiblità cepere i 

personaggi e quello più eccitante interessante per 

era lr la sua mosca Roling Attack rt 

es meglio se fosse arrivata da sista 

Trin tro dii ree, en о spiare 

mot Probablmeran perch era sempiice. Così come Capcom non era arcade stavano diventando 
‘cord che aveo tat pri de ch, Denny entusiasta d renizzare un ‘molto popolari, spiega Michael. 
Morel aveva portati a Capcom e loro avevano seguito diretto di Sret Fghte, “Karate Champ é stato il primo 
na Vogiamo questo attacco con pug Quello anche gi akri sviluppatorinon binde di combattimento 2D in 
‘che volavano tener ra una mancata ‘vani 

fantasma, тепте quilo che avevo o wan, 

rons pugno diretto corre Sagat. in оул cana, 

mi ce perché è ample е mostra chiaramente 

personaggi Ho og le vst di body buing e 

ho pret a dare aE Honda spat cee 

musco ben cire ia semplice sovrapposizione 

vari strat grasso, арест in 

corrispondenza dle sale. Mi avevano der 

“зыпәтвсй ai n modo che questi tii sembrino MOSSE SPECIALI 
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Nel fato che 59/52 concentrava 
sul gameplay competitivo, un 


aspetto che era stato crucale 4 circa 35 persone, la sua versioni normal, non беше, 
per successo dei primi arcade realizzazione costò quasi del cabinato usavano questi 
‘come Pong ma che poi era 2,5 miloni di dollari d, tastiinvece di queli sensibili 
stato abbandonato nel corso importante investimento ala pressione) e la possibiltà 


degli anni come conseguenza permise di avere una gafkae di eseguire mosse speciali 
dell diffusione della modalità un sonoro staordinari, anche grazie specifiche sequenze 


cooperativa e le schermate con seciòchefece resimentela di movimenti e pulsanti 
gi hi-score. differenza fu i gameplay. Nella modal Singleplayer, 
Capcom era convinta che, i dovevano affrontare i 


a due giocatori, avrebbe predecessore, in Srat sceko prima di scontrarvi 
massimizzatole entrate per gi Ву i giocatori conii quattro boss del gioco: 
operatori arcade e, differenza. dovevano vincere una — Balrog, Vega, Sagat eM. 

della modalità cooperativa, serie di duelli nel tentativo Bison Per spezzare un pû i 


MOSSESPECIALI 
(WW) Super Zu 
20 


spingendo su una meccanica pes personaggi che non avevate 


igiocatori non si sarebbero 8 trionfare in un tomeo di. ritmo, a distanza di qualche — 
sentiti penalizzati da un ivello i | combattimento. Due concetti round si affrontava un босо 

difficoltà elevato vennero ripresi dall'originale bonus in a veniva chiestodi [ЖЕ] 
‘Street Fighters rivelò una loschemadiconroloase distruggere vari oggett ome ШО 


(HF Super Hyakkan 


mega produzione per epoca, pulsanti, owero tre opzioni di urato, barile fusti petrolio. 
perché con un team di sviluppo — potenza per pugnie cee Una voka sconfitto M Bison, 


to 
(SU ying Sumo. 
Press 


Erro 
SUPER MOSSA 


alurgabii di Dram, passando 
. eme dor s Sp 
пераа? re Ona È ае personaggio raro une e — — 
fon tario, questo ê cori. O Li Yoshinori Ono, produttore 
pus e > 


veterano della serie, 
attribuisce gran parte 
dei successo del goco 
alla rosa dei personaggi. 
“I protagonisti di Street 
Fighter sono Fantastic 

e non potrebbero 
esistere nel mondo 
reale, ma ciascuno di 
loro ha fascino, mosse, 
espressioni e storie 
divertenti, spiega. 
Detto questo, non 
sorprende che ii suo 
personaggio prefento 
За Blanka, uomo 
bestia dalla pelle 

Verde con uno sile 

di combattimento 
animalesco. "Basta 
premere rapidamente 
Un pulsante e lui rascia 
scariche eletriche 

dal suo corpo! Non 
vedrest mai una cosa 
del genere in un gioco 


35 - 
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STi Surprise 
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TN Surprise Back: 
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SUPER MOSSA 
(ST Ground Shave 
Molle. soe 
percibe 31) 
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normale o in un бт. 
Anche е animazioni del 
Suoi movimenti base per pugni 
е сак sono davvero divertenti. 


all'interno delfambientazione 
tendenzialmente seria di una 
partita di e-sport come Street 
fighter. credo, uno dei motivi 
per cu ifan hanno continuato ad 
amare la serie così a lungo, ed è 
anche uno dei том per cui io 
stesso la adoro". 

Peter Rosas era famoso nei 
tornei agonistici di Street Rghar 
con ii nome Combofiend prima 
di unirsi a Capcom, e condivide 
Uriopinione simile. "п tutto il 
mondo, chiunque abbia mai 
giocato ai videogiochi conosce 
Ryu eil suo Hadoken, e Chun- 
Le isuoi cald fulminanki 
Indipendentemente dalla 
piattaforma utiizzata, i 
Biocatori adorano sfidarsi con 

i protagonisti iconici di Seer. 
Fighter eseguendo i loro attacchi 
caratteristi 

| personaggi aggiuntivi hanno 
Sicuramente aggiunto longevità 
alla modalità singe player, 
poiché i giocatori potevano 
Scegliere di provare a vincere ll 
torneo con ciascuno di loro, ma, 


probabilmente, vero punto di 
forza del gioco è stato quello di 
riportare la competizione diretta 
Trovare quegli aspetti umorstid nellesale giochi "In precedenza, 
tutti cabinati per due giocatori 
erano cooperativi ricorda Mark. 
“Street Fighter ha rivoluzionato 


Ш 


sequenza è stata la svota che 
ha reso poco fluido e molto 
più strategico 

Le combo (attach che 
annullano l'animazione. 

degli attacchi precedenti, 
senza lasciare aicun tempo 

di recupero alfaversaio) 
erano un effetto colaterale 
mon previsto del tentativo di 
rendere le mosse speciali più 
fadi da eseguire "Ha aperto 
nuovi scenari in merito a ciò che 
era possibile fare in un gioco 


MOSSE SPECIALI 
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уре Street Fieri che ove 
la possilità di scegliere non 
solo i proprio personaggio, ma 
anche a reana versione те 
“pica che era posse for 
gareggiare Ryu dela Pompon 
Edmon cortro Sagat deta 
Hyper Рао ad esempio. 
Unukenore revisione arrivò 
în escusiva эйе piattaforme 
ias XBox Live Arcade е 
Play Staton Nerwork э тапа 
Super ree Fir Turbo 
HD Remix con grafica HD e 
una colonna sonora remisata 
{time ncarasone е del 
2017 Uro Street tert The 
Fro Daere per Nintendo 
Sitch, cresta per celebrare 
130 aniversario delle serie. 
Si тапа di une versione 
aggiornata d Super Sreet 
рш 1 Turbo poceble in due 


fie 
valutare i 
геме impatto 
Street Fighter 


Пэй settore del divertimento 
elettronico, perché oltre ai 
semplici gettoni immessi nei 
cabinati le vendite del gioco 
perle console casalinghe, cè 

da considerare tutto indotto 
collegato ai tomei che venivano 
regolarmente organizzati nelle 
зае giochi di tutto il mondo, la 
Qui eredià è visibile ancora oggi 
nela scena degi e-sport e nei 
tornei come Evo Championship 
Series "Gi sviluppatori si sono 
тез conto dell'impatto che 
Sree ghe stava avendo 
Sulla scena dei videogiochi, e 
non è passato molto tempo 
prima che la competizione 
diventasse accesa, ricorda 
Mark, “soprattuto con franchise 
соте Mortal Kombat, The King 
OfFighters e Tekken usciti nel 
1994 Tutti rvendicavano per 

sé ruolo di protagonista del 
genere picchiaduro competitivo 
per sale giochi”. A quel punto, 
tuti principali produttori erano 
lt sul carro dei vincitori e 
Capcom aveva la sensazione che 
alcuni imitatori fossero oppo 
faccia In particolare, 
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тегез del 1992, pertanto > 
ian de goch arcade s Kl 
riverso in massa ne negra rendus 
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s Avari esti dela trama sono stad semini dell'originale quatro 200,000 
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Gu acine Gun che gocmano da sof. Gê ha e due miloni di Super wer carats drm 
daro Suoi frutta Michaele Sr Per fare un confronto, Rit an 
al ao team poiché gocohe Set Fear E Special Champion 2 
fatto regstrare octimevendte Econ su Mega Drive ha — 
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trascinarono Data Eastin 
tribunale per Fighter's History, immagini 3D di giochi 
sostenendo che avesse copiato соте Virtua Aighear. 

stl di combattimento, aspeto Tuttavia, la maggior 
eschemidi controllo da Street — partetendevaa 


tr ll Tuttavia, la corte incorporare anche 
ha conduso che mote dele qualche elemento di urn i Spe 
somigiarce raidue och Sreet Fighter Д comet A 
non erano protette dall legge sistema dele combo 

sul copyright. Tuttavia, era In ambito domestico, "meae is Frame 
certamente possible ritagliarsi Steet gar i fu un — ed wpe 
ипо работ quel fetta di grande successo, vento del op 
mercato La cosa importante, | ai punto che quasi ascom стоте 
come sottolinea Michael era wure le piattaforme ВӘ rive di Ale 

offrire qualcosa che Яг Fighter avevano revo SF Anche ali 

Проп poteva dare. Pensoche almeno una delle Sviuppotor 
C hanno adottato 

attomo auna storia profonda.’ Tuttavia vale la Tespederte deg 

Prima di alora, nessun goo pena ctareimpatto 

.. signficamodsre ОРИ 

concentrato su quel'aspetto, Aehterlicomekiler йл 

Spiega "Usd nel 1993 per application per 


Mega Drivee, dato che non Nintendo: ia versione 


‘vlan prota quanto ttl 
Capcom ad esempi, Arc 

System Works ha progotto 

ange revision d Gully Geor 

3X. Capcom ha abbandonato 

‘questa pranca con Farro d 

See уш V nel 2016 Per 

Capcom i sucesso d Sreet 

ger haria orientare 

fortemente ia sua produzione 

arcade nela direzione dei росы 

di combattimento I ico venne 

aggiunto ne! 1998, quando 

sette dele nove uscite arcade 

di Capcom erano picchiaduro, 

quattro dei qual vedevano le 

presenza di Ryu in un prequel 

(Sree Fighter Alpha 3) un sequel Passim 
(Greet gee nd тросі uro Вефа 
spinoff (reer Fighter DO)e un 

ossover (Marve! Vs Capcom), 
“rec Fighter na ideo un 
genere. "Come accade per serie 
Storiche come Str Wor, Final 
Fantasy James Bond, ce Mark, 
“û saranno sempre persone 
curiose di scoprime le orig 
Tuttavia, mentre Sree Fighter ИН 
cta un nanovato Interesse 
е confronti dela sene, dò 

che rende davvero unico Street 
igor Пё che team cancao 
direalzzare nuovi gochi spesso 
lo cano vale principali font d 
‘spirazone Ora SM un nuovo 
тес del poco che traduce 
una rivoluzionaria modaltà 
nine: dà la possiità а 
(Gear un propro personaggio 
эв esteticamente za come sie 
di combattmerto Dopo оге 30 
anni dal uo lancio, SA continue. 
a infuenzare 1 genere det 
picchiaduro e contruerà a farlo 
per molt atri anni a verre. 9 


tener premi 
3 Sirenin 
SUPER mossa 
ST Spin Drive 


che ha segnato un'epoca 


MEGA DRIVE 
m Core pra vene per ia PC Eng. questo è un paring da 
Duran Eston e teta кугу эте crum dela Turo. 
Pass e pata e pla on Sar prse da pug a cae 
aera, rale ons чай soro р аа da espa reno 
or Spe Net d quilt superiore Вара cm 

биргина pa par pr rive È prora. 


‘SUPER NINTENDO 
aber cotto аз ce pring 
tre veri Зли Figs ma 
a cana orgnale тту ra 
eee Ё ot vero 

j ix xate i emn i ie nde e 
macro maii con rol coni 
aro prec e rst sera ance 
ра! ag Non Cê das che ai 


tutti porting della serie arcade di Capcom 


MOSSE SPECIALL 
(SU) Condor Diver 
aria) tu 

(SU Tomahawk 
Bunter: 

Er 

SU Mexican 
Typhoon: 

co 

SUPER MOSSA 
(ST Double 


m La verse per taht ST rra gi ess 
promi deca ma dictura туйса. 
nine è pesi e co pi iento dela 
¡sa crean per 1 computer dea Comedor. 
Fazer рй етй верит moss speciai, 
ra è come un poring — 


PC ENGINE 
Cosa e 
tata dun poring 
ro sorprendente. 
E pesta da goare 
nun pad sandara тө 
por 
pb dare una 
pertoka зна ut. 


B Norstar quiche sana orare a 
versione per Amiga sa cta, та questa 
sensa si ona го angera È personaggi 
ira a minería causa бітае a scatti e 
a sering poco и. Mascara rb 
(rare tr cers тенги 


MOSSE SPECIALI 
(SU) Pekka Ken: 
LS Disease 
3 

(SÙ) Shien par 
cleo 

(ST eki Kyla 
HEED 

ST Sha Kasbi Ralar 
ET 
SUPER MOSSA 

ST Rakka Shinkene 
HEE) 
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PLAYSTATION/SATURN 
B Core o 5 peer everson presare 

rele race Cam Sree уле le Срат 
rers sono qu prie cn port su 


Wine se gaat xara 
gone rge imn e 
game su sro rene 
— екот 
mose peca Uro sero 


on spre tetas Marcare 
Dhar Vega et E Honda e 
ha sdo ая paisane. Camba 
la bera da alc edi pugni 
n bme sla durata dela 
resine e part 


MOSSESPECIALI 
(ST) Gou Hadoken: 
4390 

IST Zar 
Hadokene 

$39 Dinara) 
{ST)shakunetsu 
Hadoken 
Кр 
ST) Gou Shoryuken: 
430 

n Tatsumaki 
Zankukyakır 
wen 
БА 
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dee Dai 
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Giant 
nee 
ness 
обет 
Se 


Т 0 GIOCO. 
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Jao GIORN 


SENZA 
UN INCIDENTE 


La Guida Definitiva ө 


mings 


Considerato uno dei primi giochi “casual” nella storia dei 
videogiochi, é stato in grado di conquistare il cuore di giocatori 
di ogni sesso ed eta. Capace di creare dipendenza, ё anche un 
interessante esempio di come andrebbero progettati i giochi per 
essere accessibili a chiunque 
A ee 


tuo amico si buttasse. colpito un oggetto, tomano indietro, oppure 
lo faresti anche tu?” fino a quando li giocatore non gf assegna un 
Noi avremmo ovviamente detto di si pur dí compito. Ovviamente, più dele volte questo 


disonestà 

fatto arrabbiare ancora di più l'adulto. Ma se foste 

Un lemming non avreste mentito perché questi 

‘animales amano lancars dai dirupi, vagare tra 

le fiamme, annegare, e in generale fare cose 
inteligenti Non 


Design 
‘quel falso mito. Partendo de quela premessa, 


DER com MIKE DAILLY 5:525: ^ 


È vero che nelle sviluppo Con i senno di 

del poco vi siete imposti di 

creare ogni animazione dei 

personaggi in uno spazio di Da puren d vita ten Lemmings 

Sou But pixel? to ул problema rele 

Are vero rentu meron per coepi, merare dal 

лвла ere bensi un semplice Puro ci vista de goo. saree 

rae sci in paso ie gie “ao bel aggiungere dej son 

Seren avevano format che 

.. ̃ A. sile e utt mi Lo prmotetavo ma anche 

Val e a árersarepreederes парасон ui che iro rascals pu dii lo avrenme porta 3 

Tiberi Олда tats caveri per Came Boy me n poco ee 

preso Avia dalla semplice necesa B 

... Lemmings note per ta Qual è tuo livello preferito 

epoca Su Amigo in restò contava | difficoltà. Cê qualche livello © perché? gra perono sae nine! 

‘Slavens ана gunda thehateaute bloccati роге Rio preiero i sempre è hero Ancora opp onto ici ln ale 

mato Del anda bene o шеше. чор Tre perché eva un pd A Мето e sempre divertente. che 
n N Da meme che ee ti fener шегше e a эз clica di più, prt è amore per 

Qual stato aspetto — ut moto © stione era uao che ava ico dopo tut ust arri, come 

difficile nel creare Lemmings? brave mao reser ue Terme persone ares (guava che ho corto un 

Ficardo che abba аммо TTT 

Зате rero praem. TT.... Seat dmarti a dura fera отуи Cons come 

Fare manare e camere. сша puma avc etre Hao Ime ice m rende ec 


‘emmings è il perfetto esempio avanti. Malgrado la curva di difficoltà 
di un concetto di design che nel поп sia perfettamente livellata, 


corso degli anni è passato di ‘Lemmings fa un ottimo lavoro nel cercare 
moda: far capire come si gioca « ppaiare la difficoltà all'esperienza del 

grazie a una progettazione Intelligente giocatori. — 

бе primi iveli di gioco. Le fasi iniziali Сезет più acero èla differenza trail 

della difficoltà “Fun” offrono semplici bare inizise incolto Burs wil hep you 

enigmi che introducono perfettamente here e i primo Ivelo veramente impegnativo 


la funzione di ogni ruolo e dei vari del ico, Pos rom Lamina 
oggetti all'interno бе gioco. Pur dando Bars al hep you here non offre akro che 
una breve frase come indizio sul da farsi, costruttori ela soluzione è esrememente 
H gioco non prende per mano И giocatore олив anche peri meno expert Postcard fom 
in alcun modo e non lo annoia con Lenmngind's svolge esattamente sulo 


le prime sfide e sentirsi ratificato dal he's dspone d un solocesrutore eda 
= risultato. in questo modo, quandosi ci versa ioro livel venta alora 
1 arriva al punto in cul la sfida Inizia a farsi moto pù iil е cede un uso moto 
ardua cis sente più motivati ad andare ^ resto delle sorse per area ad esempi, 
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LEMMINGS: LA GUIDA DEFINITIVA] 


CONVERSIONI 


PEGGIORI 


САМЕ BOY COLOR 
B es versione tte амир 
COMMODORE 64 presente pss vr patto 
Norte fam sera moa, 3 qela arranca che era sata 
4 poco a rescato nds per ыта p 
tr metere n campo ro 5 nn, Tiva а Qv f Mare —— 
cir ree ten li dele аса = presen асл 
рбет tra ол pesima efto cing 
тоте eld wut ruca 
p 


PLAYSTATION 2 > NES 
st al versione pr PSP creta d 4 LES ta taba tr giare ea bora 
Tam 17, оттун pr eee. verme н ges Macao Z0 weli posero 
элаз pre gna con um 5 (Chere ran coreane sl IL 

vel org e commente non. Пыл ere ta eo ees 
tazione pal è me h леты cn rom Oe 

о dan Wl ce uno элиты d "бед э gocer nere prerum i tato 
renes и чугу ct - uv ol © > то» „эз LA 

È rear a ri 


MEGA DRIVE MAC 
La versione per Mega Orive on Bla AB Per тей pt, gar a armis sd 

converse рі acus n prm aca p 

nb te o pa ne Dames La roca la cu lane È 

1 or er mica a la die gin, mec pre 
эла per Amp. лага Suoi è ruta n "ee mu urge acum u paci 
"ars pure досл d Mega Dre Pea Sun vo шл isti a puram 
аю ла are d helî ecu, ce pro È жг rr лый eren even 

O lem тота el trc 


ATARI LYNX AMIGA CD32 

oce = dori stage un a sch B Dan averne rni d Langs 

veramente per ati ala uan рй acta sul, ma su apporto CO iva d 

sca a omersne Lyw d rms è una a È "e mer foy di Sentra racc, ma 

"Alo rigor, соте биз a ars veto ^ in pr ce spa? Nn та. La тобаа 
chee ишш плаз тигени di DR Der 
Paristarmerte dpa d аз a posl 
mentare neee F0 
таю араа 


MASTER SYSTEM 
m Con questa versione a BRE чао tamo un PLAYSTATION 
lors eresie teste E men. М peter che un conse pote 
are resa dela dire pl camela Paya sain grao d tr 
tima tre ic ore 20 el ce rara ala erre Lemmi gus? 
— sono пле erste l caved dl lo 
тетте nueve cari azar die mode je e di sae rn are eli / 
‘gral ce abaro шта avro. MR - “ram sao la gica re. 
3 Urne репа. 
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RUSSELL KAY 


Programmazione, versione per PC 
Come sei finito 

lavorare 

conversione per PC 

Lemmings? 

e Dare Joe залато 


gcc per Speer poi 
Li ta este OMA Geogr 
erer ре ‚лир mentre 


avrete Bisogno di capre come si può far 
‘cambiare direzioni ai lemming senza Nate 
dun blocatore 

Sento sembra frustrante è perché 
Lemmings lo è intrinsecamente in quanto 
‘Spesso richiede di sbagliare moko per 
capire la soluzione, ma È gioco ha akune 
caratteristiche eccellenti che riducono 
ell di stress, a partire dai lemming stessi. 
Pur essendo composti da pochi pei e 

oro animazioni riescono a oneri una 
personalità talmente marcata che С viene 
‘attrae tenere loro e cercare di fare di 
tutto per far loro raggiungere иза sani e 
saM.. e poiguardarme coi ant percorrere 
contemporanesmente il terreno ondulato de 
{ii haun chediipnotico. 

Aquesta magja grafica si aggiunge la musica 
composta originariamente da Brian Johnston, 
che però Psygnosis ha voluto modificare in 
parte con il lavoro di Tim Wright per paura 
che akuri brani orignal poresseroinnescare 
 bertage legali riguardo i copyright I risultato 
di questa operazione ё aikzzo ne gioco di 
molte melodie popolari, tra cu teri dass 
me f Can-Can. Anche gi effet sonori 


Es 


Convera de een 
Du per MS DUS Quando 

arrivato Lemmings ho Слобо che entrambe 
renzo La demo gia, aan loro pregi Dopo 
apra por anto tempo nto che a 
— tuto mi verle per PC 

prope coveo dare — perché 
tem esami алтат puntava a urudence più 
quei Dave ha neitoa ampia Solo in Europa la 
. quando versione Amiga è molto 


reda che la ragione sa la 
sua seme, 
een subito come 
curva di apprendimento 
{a c abbiamo lavorato 
{vello dope Url. 
Gund è facie rimanere 

‘rere, Мика “intrapplat rel gioco. 

RAM avra а mess 

ASE ole umano Infine ci piacerebbe 

tr mire SPC con RAM sentire un two 

diverse e ceca rake aneddoto di quando 
lavoravi a Lemmings 
nds cercavamo 
qualcuno che pubbicasse 


третото osea un recho 
Toppo grande vestir 
iem ace 


(ec ue mouse Sono поліз persuadere lan 


= — 
— Seine dee 


LEMMINGS! ЫНДЫ — 


contribuvanoa rendere cari i lemming, in però non usava nessuno PENE n RE 
particolare leoro voci acute chealfinziod era moito più divertente. 
ogni velo escamavano Jers gol e ognivoka Apropasto di opzioni usate rarameire una | 
dhecerabsognodarWespodere"ohno dele caraterciche migliori defforgnale 
рег Amiga era la modalità a due giocatori, 

ausate, abbiamo detto “bisogno”  chesisvogeva in 20 iveli appositamente 

.  progenz 

essere stati poco sinceri, perchè Sebbene si potessero assegnare lavori 


..  esdusvamente ai propri lemming, i fattore 
..  compeouvtà —— di 

Bomba per superare cuni dei onen i più | dirottare le creature dell'avversario verso la A 4 
delle vote ай esplodere ere semplicemente propria шоа rubandogieli da 
dona айа frustrazione dei giocatori Quando 4 
faiie un vello, o quando dovete smatire dei e 
bloccator, o semplicemente quando viva il 

pulsante atomico è I vostro migiore amico. А 


Осаго) sopra due voie зі амма un 
‘onto alla rovescia di cinque second sopra Р 
la testa d'ogni lemming sulo schermo... 

termine del timer tut esploderanno in 
un tripudio di pixel volanti Sebbene fosse 
diventato i modo standard per terminare 
un tentativo flit, in real gran parte delle 
versioni di Lammingsoffriva anche urtopzione. 
Dore nudeare per terminare la parita. che A 
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eee sulla ts strada? 


.. запо. Gubbio dominio. Ma volevano 
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D&R DOMINIC WOOD 


Programmazione, Master System e Game Gear 


оппа dun mio amo giocasse 

pesca Saretbe a contra да ato 
node primi giochi 

ia tio поп avevo È tempe per car. 


Contrato per questa conversione ci 


"bao gecate mol 


Non mats quare corso Credo che 
originale sa vao programmat dà un 
ro tam d ester, crebbe stato betio 


eren: 


Tori ma e queg aee 


— — 


——— 


Era una modalità fantastica, ma molto diffcle 
da replicare su atri sistem ¢ per questo se 
ne sono perse le tracce nei sequel e nele 
conversion. 

La popolarità di Lemmings nei primi anri 


¡conversion per ogni formato disponible, 
Ча computer a 8 каве console, fino agi 
hardware più esotici come i CD. SAM 
Coupé elo Sharp X68000, oltre che alle 
console di ultima generazione come ЗОО. 
Urfespansione intitolata Oh No! More. 
Lemmings venne pubblicata rapidamente, 
mafu adattata a pochi sistem di босо come 
PC, Atari ST, SAM Coupé, Macintosh е Acorn 
Archimedes inen erano present in numero 
variable anche nelle versioni del gioco per 


Oltre alla capacità di creare dipendenza, alla 
vasta gamma di azioni possibili, all'uso ingegnoso 
della fisica e al black humor che il gioco presentava, 
noi (artisti) abbiamo amato come i ragazzi di DMA 
siano riusciti a racchiudere così bene personaggi e 
animazioni fluide in una griglia di 8x8 pixel. Un arte 


perduta di questi giorni 


pubblico diverso, sa per età che per genere I 
“Simpatici personaggi erano capaci di aurarre 
Tatecione di chiunque, ma una voka кудаа 
la partita si veniva subi cattura de akune 
кезей эселе di game design esi finiva per 
rimanere incollati а goco fno a nore fonda. 
Inefieci û sembra d sentire un entusiasta 
ets go" nefaria, anche se forse ê soloia 
rose dipendenza che toma a far sentire. 
Bene alloca, facciamo un atro tentativo. 


LEMMINGS: LA EUA. 


evare tima squadra, мей Young 
{che ба avc anche а EA ngMoco e 
. 
‘pd tar va Ctro era primo gioco 


EA UK ha lavorat come este. 


QUESTO GIOC 
HA FUNZIONATO 


9 GIORNI 


SENZA 
UN INCIDENTE 


DOT MATRIX WITH STEREO SOUND 


BATTERY 


MEGA MAN IT PROBOTECTOR 


 SVLUPPATORE вок 
IAM COGE ORI RATS 


Ci place aprire con questo 
titolo nonostante lo stesso in Nord America, i fan di 
Кей Inafune abbia депо Probotector non possono essere 


che tra i giochi dí Mega Man per Stati delusi da questa fantastica uscita 
Game Boy questo è quello che trova portatile, che conserva l'azione frenetica 
il meno riuscito. Questo capitolo - della serie arcade e console. Akernando 
particolare combina elementi del sezioni a scorrimento laterale e dall'alto 
‘Secondo e terzo 


gioco di Mega 5 
Man per NES, ma della serie come il party composto da più 
fortunatamente personaggi e il combattimento a turni. Un 
peri nuovi ottimo piccolo GAR d'azione in cui il nostro 
giocatori la obiettivo ё impedire che [Albero di Mana. 
difficoltà è stata ada sotto il controllo del Signore Oscuro 
abbassata. di Саме. 


Combinando il gameplay а 
base di motocross di titoli 
‘come Kikstart con le fasi 
platform, presenta ai giocatori 
‘una varietà di colline, loop. 
е rampe, richiedendo un 

ottimo equilibrio e un uso 
giudizioso della nitro per 

arrivare in fondo al percorso. 
Una volta riusciti a superare 
le varie fasi, la sfida è battere 
i migliori tempi. È una formula. 
semplice, ma il fantastico 
design dei livelli lo rende un 
piacere da rigiocare. 


MONSTER MAX 


genere Jon Ritman, 
© uno dei migliori 

giochi per questa 

console. Monster 

Max vede omonimo 

protagonista cercare 

di fermare il malvagio 

Krond dal vietare tutta la musica. ispirandosi al 
dlassico a 8-bit Head Over Heels, gioco vede Мах 
avventurarsi attraverso 29 enormi vell, ognuno 
pieno di element platform е puzzle, oltre a una 
varietà di nemici da evitare. La sua uscita è coincisa 
con il periodo di crisi del Game Boy a metà anni 
Novanta e per questo non possiamo fare a meno dí 
pensare che avrebbe avuto più successo se fosse stato 
rilasciato durante uno dei periodi di boom. 


METROID II: 
RETURN OF SAMUS 


BSEC TICO 
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maggiore esplorazione. II gioco non utiliza il solito 

espediente di fornire barriere naturali al progresso 

utilizzando una serie di potenziamenti graduali (cosa 
poco gradita 
‘ad alcuni fan), 
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MARIO’S PICROSS 


sures pera = 
Ammon ce e И 
18-9 = 
mer present = 
Te AC 
per formare un'immagine ё . 
абет questo fl rompicapo. I 
timer 30 rn гоп sembra nacio 
a prima aa, ma apre une 
preoccupazione quando si realizza che gli 
—— 


KIRBY'S DREAM LAND 
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facie, ma i brillant livelli 1 
e 
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GOLF 


“SUSE NINTENDO. 
—— 


іб 
di fore nula di 

particolarmente sofisiato е offre una. 
Visuale dall'atto di due percorsi da 18 
buche. ! gioco ё comunque completo, 
presentando ostacol una gamma di mazze 
© un green con fica della pendenza. 


KIRBY'S PINBALL 
LAND 


1 vere mon 


di ripper о era solo molto 
brava HAL Laboratory a fare 

giochi di Tipper? Kirbys Pinball Land 
Include tre tavoli, ampliando il modello 
stabilito da Revenge of The ‘Gator. 


‘console. Il vostro eroe € Muddy, una talpa che cerca 
di salvare sua moglie e | suoi fili, che sono stati 
rapiti dal contadino del posto. Per il giocatore, questo 
Significa fors arada traverso una зеле di ей 
‘a enigmi con vista dall'alto, mangiando cavoli per 
mantenere alta la forza mentre si evitano i nemici. 
Se il vostro percorso è bloccato in superficie, Muddy 
può scavare la terra per aprire nuove strade. Alla 
fine di ogni vello, Muddy si scontra con un boss. 


lo rende difficile da abbandonare. li gioco presenta 
inche ll multiplayer per quelli di voi abbastanza. 
fortuna da avere un amico che depone dela stessa 
cartuccia. Questa modalità permette al secondo. 

di prendere il controllo del contadino, 


TENNIS 


LPR NINTENDO DOUBLE DRAGON 
E 

Essendo uno dei primi titoli ———— ڪڪ‎ 

Fr: "== 

II ECTS 
55 ee pera жим 
rente ETA 
EA wpa pr rs 
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dI CIRIE cv multo mástazione di Donkey Kong Sener avrebbe poro far ale in cassia 
торото ceto get. | mel a coni primi асо [ et cima conversione 
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SUPER MARIO LAND 2: 
6 GOLDEN COINS 


neee ee 


Una dimostrazione tecnica 
impressionante, che evidenziava quanto 
fosse progredito lo sviluppo sui Game 

Boy dal 1989. Mentre Foriginale presentava una 

grafica molto semplice, la maggiore capienza 

della cartuccia utilizzata per Super Mario Land 2 

ha permesso la creazione di sprite e fondali 

molto più dettagliati. E mentre Super Mario 

Lond aveva una progressione lineare, il sequel 

permetteva ai giocatori di affrontare i suoi sei 

mondi in qualsiasi ordine, prima di affrontare i 

cattivo del gioco il debuttante Wario. Sebbene 

i piazzi in alto, Super Mario Land 2 non è 

riuscito a superare ll suo predecessore. 


SUPER MARIO 


WARIO LAND: SUPER MARIO LAND 3 
Questo ё molto più che un semplice spin- 
off e Nintendo ha mostrato la sua fiducia 
nella qualità di Wario Land dandogi й titolo 

di Super Mario Land 3. Rispettando le sue origini, 

Wario interpretata il uoio da protagonista alia 

sua maniera ed è deciso a raccogliere più soldi 

possibili per comprare un castello. La differenza 
соп Fidraulico si riflette chiaramente anche nel 
gameplay: Mario sata sulle teste dei suoi nemici, 
mentre Wario li investe con una spallata. Nel 
complesso, urvottima avventura platform. 


E supra GAME FEAL 
hwo т а ам соя 

L'origine del design di Pokémon risale 

agli anni iniziali del Game Boy, con i 

primi documenti concettuali di Satoshi 
Tajiri datati 1990, ma non vide la luce fino al 
1996. Anche se il gioco funzionava bene in 
solitario, furono le funzionalità multiplayer a 
trasformarlo in una vera e propria mania. Ogni 
versione vanta mostri esclusivi, ma la collezione 
completa di 151 Pokémon può essere ottenuta 
solo scambiando con altri appassionati, rendendo Pokémon il miglior motivo per 
possedere un cavo di collegamento. 


POKÉMON ROSSO E BLU 


THE LEGEND OF ZELDA: 
LINK’S AWAKENING 


Potrebbe essere visivamente semplice, 
ma abbiamo preferito й Super Mario 
Land originale al sequel. I debutto 

di Mario su Game Boy contiene il dassico 

gameplay che csì aspetta dalle uscite 

platform delfidraulico, ma essendo funica 
uscita nella serie diretta da Satoru Okada, 

il gioco ha alcune caratteristiche che lo 

distinguono дай ati tol di Mario. Le palle 

di fuoco possono essere usate per raccogliere 

le monete che sono fuori dalla portata di 

Mario, mentre nemici originali ome sfingi e 

robot aiutano rendere il gioco memorabile. 


all'alto e tanti mostri da sconfiggere... qui 
questi elementi d sono tut. Tuttavia, è 
la forza della narrazione che ha risuonato 
пер! animi dei giocatori, lasciando 
unrimpressione duratura nel tempo. Links 
‘Awakening gioca con le convenzioni della 
Serie rimuovendo Link dal suo normale 
ambiente di Hyrule. Non cè Triforza e 
anche la principessa titolare è mancante, 


TETRIS 


—— SOFTWARE MANN 1989 I GORE PUZZLE 


Tetris è stato un fenomeno 
assoluto, vendendo 
‘oltre 30 milioni di copie 
assicurando da solo 
П successo del Game 
Boy sui suoi numerosi concorrenti 
portatili La genialità di Tetris è la 
ua semplicità: il gioco può essere 
spiegato a un novizio in pochi 
secondi. | mattoni cadono dalfalto 
dello schermo, li usi per costruire 
un muro e le file completate 
scompaiono. Più fle cancel in una 
volta, рій alto sarà il tuo punteggio, 
La sfida del gioco sta nel far durare 
la partita il più a lungo possibile, 
malgrado una velocità іп costante 
crescita renda la cosa sempre più 
difficile Alla fine di ogni sessione 


di gioco si ha sempre la sensazione 
che si sarebbe potuto fare di meglio, 
quindi ci si riprova ancora... e ancora. 
Nintendo ha saggiamente reso Tetris 
Il gioco ufficiale incluso in bundle per 
il Nord America e l'Europa, cosa che 
ha spinto le vendite dell'hardware: 
Nemmeno la mania di Pokémon, un 
decennio dopo, ha potuto scalfre 

il successo di questo classico. 
Sebbene sia semplice e il processo 

di conversione relativamente 

facile, ottenere i diritti è stato 
dannatamente complicato. Anche 

se la Guerra Fredda stava volgendo 
al termine, l'Unione Sovietica 

ега ancora molto sospettosa. 

nei confronti degli stranieri (in 
particolare degli occidentali e l'arrivo 


inaspettato di Henk Rogers non era 
una questione da poco. Le trattative 
di licenza sono state condotte con 
una costante presenza del KGB, 

ma hanno alla fine fatto conoscere 
Henk al designer di Tetris Alexey 
Pajitnov, che avrebbe ricevuto poco 
beneficio finanziario dal successo 
della versione per Game Boy, poiché 
il diritto d'autore apparteneva allo 
Stato, impedendogli di rivendicare 
royalties. | due sarebbero poi entrati 
in affari quando Alexey riacquistò 

i diritti nel 1996, formando The 
Tetris Company. Tetris è fantastico 
su qualsiasi cosa d si giochi, ma la 
versione per Game Boy è sempre 
sembrata il matrimonio perfetto tra 
software e hardware. 


CINQUE MOTIVI CHE LO RENDONO IL MIGLIORE 
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DOPO OLTRE 25 ANNI DI ONORATA CARRIERA, ToS CROFT NON 

MOSTRA ALCUN CEDIMENTO. RIPERCORRIAMO LA CREAZIONE 

DEL GIOCO DA CUI TUTTO E PARTITO: LA VERSIONE ORIGINALE, 
SENZA REBOOT E SENZA ANGELINA JOLIE 


abbiamo fatto lo e uf, spiega. 


Lar Croft anche chi non ha mal 
È provato uno dei ахи videogiochi 


Londra per registrare i dialoghi 


> in greg Inunostudo”, dice Nathan. 


A “Alcun gorni dopo, nel sede 
dela Core Design a Derby, mi 
ero accorto che eravamo 
dimentica 8 registrare le voci di 
no del personaggi Mancando 
pochi giomi ala presentazione 
finale ai produttore, non cera 
abbastanza tempo per prenotare 
urtatra sessione di registrazione. 
Cod ho interpretato lo la parte 
del monaco mediale nela 
Sequenza che precede "Ivo 
"St Frands's Foly". 

A cor fart le dimensioni ridotte 

‘dei team di Sviluppo sono state 

però un enorme vantaggio per 

la produzione "Penso che за 

ie mantenere ali veli d 
“Eravamo comeuna famiglia | creatività inun team numeroso”, P 


THE MAKING OF: TOMB RAIDER 
THE MAKING OF: TOMB RAIDER 


THE MAKING OF: Е RAIDER 


spiega Adrian “Quando fai parte; Ineffettifunkograndemotvo | dimensioni del suo seno. 
diuna piccola squadra turti vivono } discontro fu i tentativo del Quele cose polgonalicheie 
erespiranofigoco]e questoèun | produttore Edosdicamánceri— | sporgevano dal petto atirarono 
toccasana per la concentrazione. | a lasciar perdere idea dela troppa attenzione a metà deg 
elamotvezione' Questoèstato | protagonista femminle. anri Novanta, ed è qualcosa 
possible graze anche ura see; “Cidcevana:‘Non dovete Che ancora ogg Adrian trova 
distumentisoftwarecheiteam | realizzare un gioco con solo diertente "Per noi era un 
aveva cretointemamentee che | unpersonaggio femminie, personaggio del cartoni animat", 
permettevano veloci modiche | inserite almenoun personaggio = © ride. “Né più né meno come in Tom 
aiiveliealemecanied: ¦ maschleaffinchéllgocatore 4% quando Tom viene coito 
Boco. Penso che questo sia possascegiere" afferma Adrian. | conun martello sula zampa, 
Stato uno degl elementi chiave ls quale poisi gonfia fino ad 

» La tradizione della del successo, spiega Adrian. “1 aumentare divolume fino anche a 

morte volenta 8 fatto che tutta la squadra potesse dieci volte”. 

Urs coni ж giocare e apportare modiche 

ода, ma nere t pi facimente” Ovviamente, lavorare 

mie dum (oda Stretto contatto por 

anchead accesi confront e, sia 
Adrian sia Nathan ricordano le 
discussioni a volte accese, su 
alcune questioni come cambi di 
inquadratura quando Lara entrava 
Inuna stanza ol fato che gioco 


БА Malgrado auriantka statua di un gatto, ll 
mate per sro minuto dopo eriinseguito da un. 


grande. 
finva per morire dopo essersi 
trasformatain oro 

La storia preferita di adrian 
riguardo a Tomb Raider è però 
qualcosa che solo chi ha lavorato 
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pollotroverete‘e ne frattempo ! E ABBIAMO LETTO LE RECENSIONI CHE CI SIAMO RESI CONTO DI lie spale Core Design. Lagen è stato un 
abbiamo modificato I gioco INER FATTO QUALCOSA DI SPECIALE 93... ..... sco ragno де ha dato uit 


Ces nelle nuove cope ea stato - 
incerto segreto mancate 
Nonpassò maltotempo dopo езт Core “Rcordoche | AniderArgelofOorimess Core ЕЩ 
losviuppoelllanco di Tomb | anchenolabbiamo dedicato © Design fu privata dela sua Biene lg м 
acer hellfenomeno comino | molteattenzioniaLar scherza | stessacrezone e Laraelesue IRIS 
a decollare. Nathan spiega come | Adrian, "quando velo di anentre passarono sti Pi 
. — | Interesse hacomindatoasalre, | controlodi Crystal Dynamis Bepi 
sorpresa quando Tomb Raider! .. domande de ipa: | con sede reg sanUrwper ERI ЧИИ 
ela stela Lara hanno inziato | Quando ёі зоо compleanno? E | Tuscta Tomó fer Legend ЫШ нн VAT 
abrflrecos intensamente. i abblmorisposto senza pensarci | nd 2006 позе Шар 
“Credo che nessuno di niavesse | su Бе, А lebbra Dove | ruovosccessoecontriviata A 
previsto quanto gioco sarebbe | andata a scuola? Ве abbiamo - 
Фета famoso Ё stato solo; mandata una scuola maschile’. 
quando ha scalatoleclassfiche | Seguirono inevitabilmente EE RAIDER: UNDERWORLD 
abbiam letto le recensioni che } de sequel anche se рало 
Samo rel canto di aver fato 
qualcosa di speciale” 
Manmanochelasuastela | furono ncoragaa afar hare 
cresceva, Lara ritrovò sempre | la reativtà, ma ala fine la 
piùalcentrodelfattenzione. — | schlasiaffevol Latrativa 
| Mettendo n omibra gioco Tomb | dilara niba svanire.Dopo | scrherela musica e lavorare con 
Raider Tutava, dònonturbò | ladsasvosausciad amb | lo sceneggiatore ei doppiatori 
| 1 per produrre е sequenze viec - 
o точе RADEON 
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È stato uno dei videogiochi di corse 
tecnicamente più impressionanti dell'era 
16ке i simbolo di un nuovo modo 


persone 
марра ester per areare 
popola in quegli ann 
no "BM ricorda 
Randy Eravamo un pa 
la produzione di titoli регі! 


anco artvarono kit di sd 
TE. Sega Mega Dive. Cos 
forze su nuovo sista 
Lato come base perl nuo. 
quele routne. nonché 


lavorato anche al successo per Mega Drive 
Desert Srike, ha spiegato in dettaglio come 
funzionava fefeto е come la tecnologia ala 
base dela sere Road Rash abbia inziato a 


funzionava esattamente come ll Mode 7 
del Super NES a eccezione dela mancata 
rotazione attomo alfasse Z Durante 
ottimizzazione del codice, ho scoperto che. 
gl interrupt che ulzzavo per impostare la 
cala per ogni Inea di scansione utlzzavano 
¿rca 160% dela CPU. In quel momento, 
Edwin Reich stava lavorando a una versione 
invero 3D d Blockout per Mega Drive, 

cos abbiamo integrato la sua tecnologia 
In Rood Rash e siamo riusctia eseguire 
rendering anche ditu detti dela 
‘rada comprese le nee vratteggate 
Randy ha prodotto e contributo alla 
reazione d numerosi racing games 
prima di Road Rash, tra cui errori Formula 


Kaemmer e Omar Khudari indianapolis 
500 è universalmente considerato uno del 
Primi simulatori di corse a comparire sui 


Rand Rash vantaa un 
(тосе опат etto 
Зоде una ica 
file nenten 
Bossi fre ie stesse 
rose in Hang On 


cpl e arcana menve 
som bogie er quan 3 più 


vedere pte, 


sottopose la sua idea al 
‘Sot ma inca una сеа 
resistenza poiché credevano 
che е auto fossero più popolari 
trai giocatori americani. Tutavia devo 
dedero direazare un goco d corse 
Mach cera quakosa di pù del 
semplice amore per le due ruote Cera 
anche un motivo reco. Sul Mega Dive 
Cerano delenit ag sprite: se ce ne erano 
pod 7suuna es ino remote 
© scomparvano in modo casuale. 
‘silo schermo di dimensioni ragionevoli 
e richiedeva 304 per una moto erano 
sufficient 1 02 cosi avrei ponto aggiungere 


“ERO UN GRANDE 
APPASSIONATO DI MOTO E 
PENSAVO CHE POTESSERO 

OFFRIRE VALORE AGGIUNTO 
INTERMINI DI DIVERTIMENTO 
RISPETTO ALLE AUTO” 


Randy. "Pres ispirazione dale mie gie In 
motocdeta sulle coline intorno a San 
Francisco, nonché dalle palate chesi 
‘cambiavano | plot dela MotoGP e dai 
combattimenti vsti пе fim d'animazione 
Ara. ЭЛирра cos un concetto intitolato 
Road Rash On Mulholland Dre un progetto 
davvero molto ambizioso considerate 
Je potenzialità dele console delfpoca.. 
anche se ala fine siamo comunque riusciti 
a incudere gran parte d quel 
originale nel gioco amato пе negar 
Quel proposta azar data acque alla 
dirigenza dela EA e cod Road Rash ottenne 
Atala andy venne акаю 
giare team di эЛирро Le cose 
procedettero pl lentamente dal previsto, 
lanto che dopo un nero anno dl lavoro, 
la prima demo che venne mostrata era 
decisamente soto le aspettate. Randy 
ricorda bene come andarono le case: 1a 
nostra prima sca pubblica non è andata 
molto Беле EA presentava | prodot per 
Mega Drive тойо prima del lancio e cosl 
dovemmo mostrare una versione precaria 


TUTTE LE CONVERSIONI 
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che faticava a mantenere un frame rate 
ragionevole e aveva animazioni sommarie. 
Serpeggiava un cero scetticismo in merto 
alfatto che potessimo farcela, ma, nei 
mesi success Dan Geisler e Walt Stein 
[co designer d Road Rash riuscirono a 
migliorare le prestazioni e Connie Braat 
fece un ottimo lavoro per miglorarele 
animazioni. Arthur Koch e Mat Sarconi 
tra gh atri, sono stat In grado d trovare un 
ottimo equilbrio tra gl elementi realistid e 
impressionistic richest dela plataforma”, 
In Rood Rosh attraverso ura visuale n 
terza persona, | locator partecipavano 
una sere di gare egal bungo evade 
statali dela Calforma, ra cui Serra 
Nevada, Palm Desert e Redwood Forest. 
Man mano che i giocatori progredivano 
nel gioco, anziché trovare nuove piste, si 
dmentavano sempre con le stesse 5 che 
però diventavano progressivamente più 
lunghe, mentre la compettione si faceva 
Мама più veloce. Otre ala possilità d 
are caid agli avversari, erano mot airi 
aspetti che rendevano Road Rash un racing, 
game unico Limpressionante 

paesaggio pseudo-3D era arrcchito 
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дә scenari realisti е oggettinteratt | 
фоожоп non sole dovevano sare anti 
gi tri motos тә anche all faura 
кә locale, laico n amyo agi 


fisicamente gi aivi pot aveva causato 
una totale chiusura dal più famosi marchi 
produttori di due ruote. Quindi ii gioco non 
Aveva келге ufficiali e | bolidi presenti in 


get al margini dele trade e Perino a — Aash avevano nomi di tasa (come 
ager di posa che potevano area. Panda, Shuriken e Kamikaze, deg alas, 
Cerano anche atri diamanti se Tispettvamente perla Honda la Suzuki 
simulatore, ad esempio gi spec «la Kawasaki mentre premo finale, la 
Багай фе ofidano una Vione comple potente Diablo 1000 pira ala Duca. 
2360 grad dei plot rival notre, quando Lo эйирро di Road Rash è durato drca 21 


i motocdisi cadevano dalla moto 


mes, eil gioco è usto nella primavera. 
giocatori mantenevano i pieno controlo. 


dei 1991 conquistando subito i favori del 


del personaggio e dovevano riportarlo in publico e dela crtica, anche perché fidea 
EF di aggiungere attacchi fisici all'interno di 
personal дей awersa plot rl kol d corse si adattava perfettamente 
infa, avevano un carattere definito, e al target adolescente di Mega Drive, cul 
тооду)  punzecchavano wa e gare . 
per теме uriatmosferacorvolgente stucchevol Randy confessa che Cerano 

e immersiva, facendo sentire | giocatori molte idee che û team non è riuscito a 
davero protagonisti luna юте incisore nai primo gioco, quid aha luce 
fuorilegge. notre, si potevano spendere | del successo di Road Rash sl era aperto uno 
. SE « implementare ne seque Se 
moto: et, tatto F 
ä are originale era il multiplayer simultaneo, 


perché la modalta a due giocatori del 
primo capitolo prevedeva che gl sfidanti 


З әйетаззего al pad Per fortuna perà, 
EA ha posto rimedio nel secondo episodio, 


modalità a schermo diviso e una modalità 
duelo chiamata "Mano A Mano” in cui 
due giocatori gareggiavano testa a testa 
senza plot NPC sulle cinque piste del gioco. 
Road Rash N partiva ancora una vota dal 
Presupposto chei locato tertassero di 
Scaare i ranghi di una competizione ilegale, 
che ora però aveva varcato | confini dela 
Calfomia in quanto tracciati si trovavano 
"n vari Stat americani. Tuni gl elementi 
fondamental; come la possibiltà di colpire 
I al, estensione dele piste progredendio 
elle varie classi е acquisto di nuove moto 
erano stai mantenuti. in efe Road Rash 
sembra piuttosto una messa a punto 
anziché un vero e proprio sequet ela 
sua novità principale n fatto di gameplay 
era un sistema di combattimento più 
vario. Vennero aggiunte le catene come 
armi e ogni attacco Inflggeva un diverso 
quantitativo d danni. Se prima bastavano 
UN paio di pugi alia visiera di un rivale 
per aro finire a mordere asfalto, ora i 
combattimenti erano più convolgenti con. 
| motoctist che si scambiavano raffiche 


scopimenresidexregginaro nel 
чат food Aah та wegen anche 
ne d roasóo d azoto. 
Dai momento che offriva al giocatori un 
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sold per potere usare. 

on il successo di due titoli 

Road Rash la serie stava 

cominciando ad acquisire 

tuna certa importanza per 
EA Di conseguenza, те nuovi capta deforignale putostoche un sequel o 
dela serie vennero messi n produzione un remake. Considerata da moli apie 
quas in simukanea per tre ders dela serie prende tt gi element base di 
“seme Mega Drive, Sega CD e 300. questa saga reinterpreta con la potenza 
Creata dafimprendiore eo fondatore elaborazione a 2-b per creare una 
di Becrork Arts, Trip Hawkins, The versione alimentata a protosido dl azoto, 
300 Company colaboró con numerosi ‘on un gameplay pi veloce, Immagini 
coles defeletronka 8 consumo per fotoreatsche eurfotma colonna sonora. 
1a produzione dela sua nuo console a Questa versione toma aambintazione 
32 bit basata su formato СР, chiamata, Calfoians del primo episodio e recupera 
appunto300. BearonicAtseraunodei due piste originat: Pack Coast He mo 
partner e supportva sistema a elo e Serra Nevada. I piloti ancora una vota, 
.... Govevano scalare le Cassie dela 
questa macchina, basate sui anche PIÙ. Competizione cmentandes U sade che 


Popolari deepoca AFA Need for рече Grattan purge pra dope pa ma 
Фе ora prevedevano anche ramificazioni 1 
tuto scgiendo ta due modit Thrash 
(un goco arcade ntubio aden 
una gara e siera cataputan rectamente 
nefazoneje Big Game” (nc giocatori 
Sceghevano un тоса con una cena 
moto e una serie di abit per poi iiare 
una sorta d modal carrera. 
cambiamento iù evidente era grafico, 
coo gi sprte dei personaggi degra 
mano sot da magi fotorealstiche, 
apad di conferre al gioco un aspetto 


— Рі cattivo е grintoso in linea con la serie. 
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selected monde mid gameplay 


propria personaità, reagvano in modo 
dinamico a có che accadeva in gara. Per 
strutare al megio I supporto CD-Rom, 


би ратору canes 


— — 


— eee | 


Randy е team incisero una memorable 
colonna sonora rock e grunge oltre che 
dei Птай introduti che definivano 
meglio atmosfera dela competizione. 
Implementare queste aggiunte non fu però 
UN processo del tuo indolore, "Volevo 
sfruttare I CD per accompagnare le gare 
con una colonna sonora piena di gruppi 
popolari delfepoca afferma. "Essendo un 
grande fan де Soundgarden desideravo 
Indudere alcuni del oro pezzi ell nosto 
direttore marketing, Lese Mansford, 

era in contatto con ABM Records e gi 
aveva accennato questa possibiltà Non 
ho mal avuto opportunità di incontrare 
personalmente Chris Comel (frontman del 
Soundgarden, scomparso nel 2017) ma 
mi è stato detto che era un appassionato ` 
di videogiochi e che aveva una Mega Drive: 
sui bus che la band usava perle toumèe. 
Ottenere un contratto musicale è stato un 
incubo. Non cerano precedenti: non erano 
ancora stati stipulati accordi di questo tipo 
e iter селга si basavano su quell рег 
Ilcnema, Ala fine ce abbiamo fata, forse 
grazie proprio all'interesse dela band nel 
Confronti del videogioco. Usammo la loro. 
musica педа presentazione e potemmo. 
anche includere brani appena pubblicati In 
Superunincwn. esattamente nel momento 
"n adi Soundgarden avevano raggiunto 
urtenorme popolarità. Mi sarebbe piaciuto 


Oversamer dalla тард parte el giochi 

di orse ca poca | vacca d fad ash 
aunertavaro gradualmente d dimension, e moto 
{hal diventavano senpre più lei, ele sonar 


sempre 0 тайене 


nei gioco, ma d samo gà occupando 


era la mia Yamaha FZR 1000 galla che 
era apparsa in una precedente copertina 
di Road Rash rserne a una Ducati 9005S 
rossa, che in ral era solo un oggetto 

i scena che severo acquistato per 
reakzzaré Жолу animas. Limo рото 
di riprese dovevo reakzzare una scena а 
‘San Francisco, In ол mi alontanavo da due 
ato dela pola facendo un'impennata, 


,. "ma doverti frenare energicamente per 


evitare di passare con semaforo rosso 


¡moto marketing trovò però modo di 
iutizzare rotame..óopo averto esposto 
эй alcune fiere settore come materiale 
“promozionale, è stato posto nefario dela 
Sede d EA dove s wova tuor capo 
che venne realizzato per Sega Mega CD era 
месе esenzalmente una versione a 16- 
DR дн goco per 300 e uz I motore 
Drive originale Sorrendentemente, 
. 
теги, modalità, musica е итә FMV dela. 
console 3204, ed ¢ solo quando partedpi a 


riferimenti solo superficial al suo compagno 
232.0. Come suggerisce lolo questa 
voka отео ё internazionale e si sposta 
dall'America, per proporre piste dislocate 
nei Paesi, tra cui talia, Kenia Brasile, 
Germania e Australa, La grafica non era 
nitida come quella di Road Rash Ie unica 
innovazione degna di nota era la possilità 
d acquistare agglomament spedfid per 
da propria moto, Per queste ragioni I terzo 
capitolo non raggiunse gl stessi Ive di 
popolarità dei suoi predecessor е, dopo 
‘hea versione 300 aveva alzato lasticella, 
mostrando ai fan cosa potevano aspettarsi 
dal tol Rood Rash di nuova generazione, la 
sere ha dovuto dire addio alla plataforma 
che ne aveva garantito ll Successo. Randy 
venne i produttore esecutivo di Road 
Rash 30 per PlayStation e si occupò 


th 


Scere come ata e 

— a mantenere franchise in prima Inea dal 
Punto di vista tecnico, EA aveva awertio la 
necessità а alontanars dala vecchia grafica 
basata sugli sprite edi migrare verso un 
Motore di poco completamente 30. Rood 
Rash 30 era un progetto ambizioso che 
bene a blandare corse, combatimento e 


OMICIDIO STRADALE Ж A 


mento e corse ha deluso ifan, vivamente era un po 

è stato I primo gioco a mescolare combatti „5 
Playstation era un poring dal 300 con 

A а una grafica completamente 3D, месе che 
руле dr rt 
fara sot’ 
bre un anao en 
cro тиюе мт d тыка 
— — un capito cos complicato. = levamento 


‘alone dun bc largada, 
Tüciridoveam carere bgo ‘dele colisioni fu un vero incubo. Verificare 


Road Rash non 


Fareed vel aira trt E impar де! art dei lon e i oggem 
"un mantener iter = „ 
Core ml — G sunvarmo spingendo okre it d 95 
iid ano sor ' che la macchina poteva fare, ma eravamo 


1 ml influenzati dalle aspettative in merito all 
FXMTINGROLLER. ccd arco per LIES. ‘concept del gioco. Di conseguenza, la prima. 
Forse A gioco di Mach Rider uniartano versione 30 ha richiesto più tempo del 
— — presto: ben 2 ane d sduppo. Nessuno 
теште rung Бер del due tol espresso plenamente 
— endo Proprio potenziale a mio sia date е 
— erer La era del 
Ка 30 garantisce potenzialità di movimento 


— i ndog — pr » 
r rn т molto più ample aggungendo complessità 


. mi glo se vee ran em al gameplay. Di conseguenza a questi 
. ——— prodotti mancava 1 carattere intuito del 
weer erer eee gegen tol precedent” Road Ros albreak è tato 
— — Pubblicato un anno dopo ed è famoso per 
— un strana Questo aver abbandonato е gare favore di una. 
— storia che vedeva | giocatori intenti а scalare 


EXE e... ranghi di bande di motocikst rivali per far 


1 

— жк 

— 

eee 

— 

— 

— 
. repre атай 
.. os rri ain отыр 
— — 
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uscire un compagno dala prigione. I gioco 
haagglunto alcune modalka e novità ala 
formula Road Rash, come introduzione 
divekol più voluminosi una divertente 
modalità sidecar (n cul un giocatore aveva 
Псотрко di sterzare mentre un tro si 
concentrava sul combattimento} nonché 
una medalta di inseguimento chiamata 
"Five, che permetteva di assumere 1 
ruolo di un polzioto incaricato d inseguire 
‘e arrestare | тора! lanciati atuna 
velocità. Cercando di rispondere alle tiche 
secondo cui food 

Fash 3D aveva reso 
ico 


nunchaku, tre a 
‘combo emosse 
wan Pochi mest 
prima defusca 
 dijalbreok anche 
possessori di Nintendo 64 sono salt in 
sell grazie a Road Rosh 64, unico capitolo a 
‘non essere stato progettato е Sdluppato da 
Beatronic Ars THO aveva Infatti pubblicato 
questo episodio зи елга, affidandone lo 
эМирро a Pacific Coast Power & Lighe (ora 
Locomotive Games) uno sudo co-creato 
dallex dipendente d EA e fondatore di EA 
Sports Don Traeger, Ala luce dei numerosi 
Pun in comune con break, a un certo 
punto dello svluppo si è arrivati a pensare 
che i due giochi fossero la stessa сова. Rood 
Rush 64 è universalmente considerato Il 
capitolo 3D più potente dela serie fino 
зой. grazie ala potenza di N64 che 
consentiva di far comparire moli elementi 
Su schermo in una sola volta, tutto con 

ип frame rate accettable. Questo risultato, 
tuttavia, ha un costo | dettagli sono stati 


“LA VERSIONE 300 AVEVA 
ALZATO L'ASTICELLA 
MOSTRANDO Al FAN COSA 
POTEVANO ASPETTARSI DAI im 

TITOLI ROAD RASH DI NUOVA 
GENERAZIONE” 


n fimo veloce e mantenesse un. 
fuido per по Петро. Si tratta tta d 
un compromesso soddisfacente in quanto 


regalare pararme variabil come taf 
бозе pedonale. nonché numero di 
agent pola e awersari Éuna pizca 
ma importante aggiunta ala serie, п quanto 
rende combatimento più interessarte e 
lascia anche un pc di spazio ala strategia. 


Arts di riportare п vita franchise dopo la 


Sua partenza, e comes sentrebbe se Rood 


Ras uscisse ogg) senza i suo contributo. 


"Sono al corrente di alauni tentativi da parte 


Playstation, 


d EA di riprendere la serie, ma nessuno si 
è concretizzato finora per un motivo o per 
Тато La mia opinione è che team che 
hanno lavorato ale prime versioni avessero 
una visone chiara di dò che stavamo 
creando. Sospetto che, successivamente, 
siano venute meno la concentrazione o 

la passione per 1 progetto. Rood Rosh ha 
trovato equilibrio perfetto tra corse, azione 
е intrattenimento, ed è riuscito a essere 
Sopra le righe e divertente senza esagerare. 
È una dele pochissime proprietà original 
create da ЕА Sono molto orgoglioso del 
lavoro svolto dal nostri team in quegli anni. 
Credo che itema sia ancora popolare oggi 
Come alora, йге a essere moto più fatte 
og in 3D con hardware di cul disponiamo, 
Lamia speranza è che EA facda vere 

la serie con la stessa cura e passione” 
Purtroppo, anche se Electronic Arts non ha 
più prodotto titoli di Road Rash, o spiro del 
franchise continua a vere nel cuore dei 
‘uofan..e nel suo erede spirituale Rood 
Redemption. 


оз anna озы CNY 


— GOCHI 
MEGA DRIVE 


pais celle pill recenti versioni Miri quest! seno titoli che 
dovete assolutamente giocare per vivere un pezzo della storia Sega 


cosi riche e complesse da impegnare i 
ator а lungo e, anche se 1 comparto 
Sonoro deudeva in qualche frangente, garante la 
teraazione d essere effettivamente 
guerre conto un nemico тойо mteligente Un poco 
it " aranmo brutale che nascondeva un design de vet е] 
Disney's Aladdin dei control motto raffinato 


Tra tutte le versioni di È 

Aladdin, quella per Mega 2 

Drive era indiscutibimente| х ‘Anche Konami ha cercato di 
la migiore. Realizzata in soli 99 lanciare una mascotte che la 
giorni dal leggendario sviluppatore È m rappresentasse. 

Un titolo per Mega Drive che usava 

di ип platform, perché questo era ы ogni tipo di espediente grafico рег 
il genere più usato per le licenze da stupire. Un gioco che тазийама 
film negi anni Ottanta e primi anni y innovazione (a parte le battaglie 
Noventa. Con gii 11 livel ispirati a > : coni boss] e, ai veli di difficoltà 
Sonic, aveva un ritmo frenetico e Е рій eleven, rappresentava una sfida 
‘numerosi oggetti da raccogliere. entusiasmante per ogni giocatore. 


PET 


combattimenti tattici a turn 
in ste wargame. Elementi steampunk, 
uniavvincente trama piena d'umonsmo 
e tantissimi personaggi. Non mancano 
alcuni moment bizzarr пе test e nella 
trama, ma questo non gli ha impedito 
di entrare nella Top 25 Mega Drive. 
Potete giocario di nuovo oggi anche su 
iOS (come molt altri classici Sega) 


ToeJam & Earl 


La lenta fase inziale di 
Босо d'azione lascia 


profusione. d 
5i sono risparmi 


ballerine del ventre, nerd e cupidi 
che parodavano la street ature 
deg anni Ottanta. 1 poco non era 
molto difficie da completare, ma 
atmosfera surreale о rendeva 
unfesperienza de non farsi 
assolutamente sfuggire 


qua") à siamo fatti prendere 
dalla nostalgia. QuackShor permise 

anche ai giocatori più anziani di 

‘godersi un po di azione Disney, 

anche se la bellissima grafica era rovinata da un 
gameplay decisamente lento. 


[Brno зе поп aveva e сета 
NFL e NFLPA, й secondo titolo E 

di EA dedicato al leggendario 

allenatore di footbali americano 

diede i via alla tendenza di 

aggiornare annualmente il gameplay, Divertente 

da giocare anche senza le squadre ufficiali 


Thunder Force Ill 


. 


T] соте en questo spronato 
a scorrimento orizzontale 
eccelleva in tutto. Aveva infr 

sprite nitidi scorrimento parallasse 

raffinato e sfondi meravigios che 

rendevano le ondate di nemici e lloro diluvio dí 
proiettili un piacere. Octimi anc 


16100 se goc per Mega Drive 
più conosciuti in assoluto, 

anche da chi non di ha giocato. 

La divertente modalità a due ha 

reso celebre questo picchiaduro 

a scorrimento, mentre | giocatori 

si azzuffaveno, calciavano e tagfiuzzavano, 
facendosi strada verso la vittoria. 


dBoresemenee dale sale giochi, 
questo classico (convertito 

da Sega) è altrettanto frustrante 

quanto originale. Rimane però un 

fantastico porting ed è stato un 

vento dei proprietari di Mega Drive nei confronti 

дей amici con Super Nintendo. Fino a quando 

mon è arrivato Super Ghouls Ghosts. 


titolo è Puso che il protagonista. 
fa della sua testa, come lanciara 
per attaccare i nemici o usara 
per agganciars alle piattaforme. 
vero punto di forza è però la 
possibilità di cambiare testa, 


SEE 
KT 
тезле di 
se Maro mondo dd rage 
. Deer La 
—— 


Quando amv nei negozi mol 1o definirono 
er 
console Forse non i mighore ci sempre, ma era 
comunque un titio di grande quat che 
decine d nemici different da affrontare su В hveli Era 
una degna alternativa a Fina! Fighe di Capcom e, anche 
Se poteva essere considerato un ро leno 
giocando come Adam) è innegable che i sistema di 
combattimento fosse molto appagante Aveva anche una 
grande modalità multiplayer che gi dava que 
In più rispetto al porting Super Nintendo d Ana Ag 


e altre folie che rendevano il gioco 
sempre nuovo e interessante. 


ANNO. 132 в GENERE PLATO 
En gioco francese più venduto di tutti tempi. 

I modo in cui i veli si succedevano come 
diapositive, invece che scorrere, quando i 
giocatore si avvicinava al bordo gli donava un'aria rétro 
‘anche per l'epoca in cui fu lasciato. Aashback divenne un 
successo enorme e fu pubblicizzato come un gioco CD- 
ROM su una cartuccia a causa della sua enorme portata 

dimensione. Un gioco molto ambizioso, dimostrato 
anche da un gameplay che rivelava element GdR dal 
‘secondo livello in ро e da nemici che si presentavano più 
acute intelligenti man mano che si andava avanti 


dei migliori porting arcade 
per Mega Drive e riesce a 

impressionare ancora oggi. Strider 

colpisce per le sue animazioni e gl 

enormi livelli del gioco e, anche se 

alcune sezioni sono soggette a un fastidioso sfarfallo degli sprite, si 

rimane stupiti di quanto за fedele all'originale. Con un level design 

fantasioso (che vanta forse il miglior secondo livello di sempre) e una 

sconcertante varietà di boss, qui la Capcom raggiunge i massimi livelli 

di creatività. 


10Р 25 61 BEL MEGA ВЕЕ, Y 
JP 25 MEGA DRIVE 


Deen yig 
25 GIOCHI DEL MEGA DRIVE 8 


dell stesso genere Curatissimo — “Vetrina” per mostrare la vera 
a livello grafico, portava po potenza del Mega Drive. 


oad Ra 1è uno dei зой due 
raging рәте in questa top 25,0 
mente che Mega Drive 
Primo capo deta sene Don rileva тойо n questo genere 
meso questa ventura d Qui siamo però di fronte a una vera 
Topoino coetui a e. Bera matre Оте ale ue cs A 
fa reputazione del Mega Drive o (Ute gn, Niro Gs е Super 
come la console da avere, tant era Bie) рима une тоданд schermo 
сторете da giocare e belo da vc che lo rendeva timo sain 
Vedere Uno spend ойлу con rigolo che i doppio un feroce 
paralze е uianmazone di prima desta a est condito de qualche 
Guaita portavano ala va i mondo randa sule teste degl avversari 
di goco e sui protagonisti Сепо исле ш cae di apprendimento 
noh proponeva un veo а sfida В tr perfetta, con acca che 
тойо aio. тата gradualmente dopo ogni 


iienea Show Dau зү clo 
— sae peca re e7 

au: capta а nta rendor pope 
rome аре Mus anche perce meee pira 
ee 
E 
T 
e 
ta line ire dre — 


Micro Machines Turbo 
Tournament '96 


SVILUPPATORE SUPERIORI SOFTWARE 
192 т GENRE CORSE 
| Questa versione del gioco di corse in miniatura. 
G atat, exclusiva per i Sega Mega Drive, era. 
sostanzialmente Micro Machines 2 Aggiungeva 
ilii di costruzione d piste, visto nella versione PC 
di MM2, oltre a circuiti aggiornati, facendo sentire 
i proprietari di Mega Drive speciali perché unici a 
poter godere della migliore incarnazione di 
questo titolo. 


Gunstar Heroes 


ANNO. 1983 5 GENER ЗАХО. 
esordio di Treasure per 


Mega Drive ha rappresentato un. 
impressionante passo avant perla 

эсге, presentando tutto об che aveva 

reso i riccio cosi popolare, ma su una La 

scala тойо più атра. Degno di nota per [RIEN 

aver introdotto Knuckles nella saga, 7 

‘Sonic 3 ha anche proposto la tecnologia lock-on, che era stata creata da Sonic 

Team e Sega Technical Institute per Sonic & Knuckles. È un fantastico platform con 

ottima grafica, animazioni super fluide e una colonna sonora superba. 


Lutimo gioco canonico di Sonic per 
5 


AI momento dela sua uscta, Sonic 
A | The Hadpehagfuincuso in bundle 
con ii Mega Drive а posto del più 
“aggressivo” Altered Beast Questa mossa 
asta permise ala nuova mascotte di 
Sega di andare testa а tesa con Mari, 
supportata anche da una campagna 
promozionale senza precedenti. 
Audace, elegante е figo, Sonic The Hedgehog era tanto una rappresentazione 
defrateggiamento di Sega sul mercato quanto un superbo platform, e non сё da 
stupirsi che sia diventato uno dei migliori giochi del sistema. 


с Ma И 


della generazione а 16-b 
Ricco di fantasia е pleno zeppo di Hy 
stratagemmi grafic, Gurstor Heroes Ш 


fu una rivelazione al momento 7 


dell'uscita e rimane ancora oggi 
un titolo straordinario. Presenta 

un йуейо visivo superiativo, 

senza dimenticare l'importanza 

di un ottimo gameplay. Ha dei 
controll precisi, un sistema di armi 
intelligente e dei livelli ben strutturati 
che sfociano in fantastiche battaglie 


— ce d 
U її 
«asta 

e poteva essere controllato. 

— più 


Streets Of Rage 2è forse il miglior gioco mai 
realizzato. Gli avrei dato 20 punti se avessi potuto 


TU 


SVILUPPATORE SEGA AUT = ANNO: 2 GENRE ROMO ACIDO 


Poteva esserci un gioco di Sonic sul gradino ato, ma sarebbe stata 
‘una scelta banale. Ogni cosa in Street of Rage 2 era più grande e 
più audace.. insomma, mighore! La differenza che bolzava agi 
‘chi prima di tutto era la spettacolare grafica dei personaggi 
che sembravano molto più dettagiati e muscolosi rispetto а sono un sacco danni 

quli del predecessore. Anche i gameplay ега stato notevolmente da raccogliere e usare, dai 

perfezionato, con masse specia concesse a ogni personaggio. Come nel coli alle spranghe 

Final Fight di Capcom, sferrare una mossa speciale: era un ottimo modo di 

sconfiggere più nemici айа volta е concedeva anche una piccola quantità 

diinvulnerabiità Luso strategico di queste mosse era viale per ottenere 
la vittoria in un gioco che era duro da affrontare indipendentemente 
da quanto foste bravi о da quale уе di difficoltà decideste di giocare. 

Tuttavia, era chiaro che Sega non aveva seguito la strada di aggiungere 

solo qualche extra. Aveva rimaneggiato turi gioco e lo aveva reso 

più grande e migliore sotto molt aspetti. Furono introdotti anche nuovi 

+ personaggi come Max Thunder ed Eddie "Skate" Hunter. Tornarono anche Grafcameme superbo, 

Blaze Felding e Axel Stone, dando a ogni giocatore la possibiltà d trovere i personagi sono massicci 
un combattente che si adattasse al proprio stie. Come nell'originale, non. e 9 stondi rasudano qual 
poteva mancare la modalità multiplayer. Anche i boss erano decisamente 

* iù tosti e molto рій creativi, e gi В Ivelî che componevano avventure 


‘erano lunghi e vari. Sega aveva anche migliorato le да ottime musiche, " г 
per creare delle melodie coinvolgenti che accompagnassero l'azione. Line si muove da snisra a 
n desta, ma anche sue giù dando [SBN 
= una bela sensazione di e Mi 


¿LA CREAZIONEDI — 


DA OLTRE TRENTANNI, RIDGE RACER CONTINUA A SFRECCIARE 
FUORI DALLE CURVE A VELOCITA FOLLI. MA COME E NATO 
QUESTO RACER IN GRADO DI FARE LA STORIA? 

SCOPRIAMOLO INSIEME A FUMIHIRO TANAKA, GAME DESIGNER 
DEL COIN-OP ORIGINALE; E YOZO SAKAGAMI, CHE HA 
LAVORATO ALLA VERSIONE PLAYSTATION 


quel 
. — 
Namco e la sua successiva conversione, 
‘Come ricorda Fumihiro Tanaka, tutto 
inició dai progressi delMardware invece che da un 


potenziale della nuova PCB (Printed Circu Board) per 
cabinati arcade, che aveva capacità poligonale. Quindi 
зато partiti proprio da i: fare qualcosa che facesse 
vedere valore della nostra nuova tecnologia”. Tanaka 
fa subito questa precisazione, ma sottolinea anche 


tema. Quindi all'inizio avevamo pensato di fare un 
tolo con auto in stie FI (un'occhiata a А Super Lap di 
Sega o a Final Lap R di Namco, entrambi della stessa 
anna di Ridge Roce, convalida affermazione di 
Tanaka) "Mo i risultato di questa idea iniziale”, 


doveva, 
derapata”. Tanaka è convinto che il suo team abbia 
farto la sceta gusta quando ha elaborato il progetto. 
"Se avessimo scelto un gioco di corse in stile Formula 1, 
Ridge Rocer sarebbe stato cosi amato dai giocatori. 
Benché fosse nato come una specie di demo tecnica, 
le tecniche di derapata" citate da Tanaka, che 
comprendono le arti del powersiding e delle curve а 
freno a mano irato rimasero impresse nel giocatore 
al pari della grafica rivoluzionaria. "Come ben saprà 
chi conosce i gioco, Ridge Racer non è un simulatore di 
guide realistico afferma alludendo a prodotti come 
‘Gran Turismo “Aveva un ato vell di programmazione 
e caratteristiche grafiche all'avanguardia, ma credo 
ей suo vero punto di forza fosse la grande 
sensazione di divertimento che i giocatore provava 

metteva le mani sul volante..e quel risultato 
‘era frutto solo del suo progetto di desig. Sebbene il 
team Ridge Rocer non fosse ossessionato dal 
realismo nell stessa misura in cul lo sarebbe stato 
Polyphony Digital più tardi nel decennio, emergente 

arcade айа base costrinse i team di Tanaka 

a doversi affrontare con il lavoro di aziende - 


L'o1"765 


* 07" 765 
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“Eravamo in competizione con un marchio rivale 
che stava sviluppando un altro gioco di corse” 


— pe poter pol сереге queli più adatti Samos 


соп un marchio rivale che stava sviluppando un 
altrogioco di corse poligonali, quindi facevamo 
del nostro meglio per assicurarci che nostro 
fosse finito prima, anche se di un solo giorno, e 
che fosse più divertente”. Tanaka si rifiuta di 
Tivelare con quale azienda e con quale gioco 
Namco e Ridge Racer fossero in diretta 
competizione, ma Sega e Daytona USA (i primo 
| esempio di corse poligonali con texture 
mappate di Sega) sono i principali indiziati. A 
| ogni modo, Tanaka comprende ironia dela 
situazione "Penso che Fakra azienda fosse 
probabilmente nella stessa posizione, in gara 
сотто di noi”. Quando gi chiediamo delle 
| dimensioni dei team originale di Ridge Roce, 
| Tanaka diventa di nuovo un po schivo. "Non 
Posso rispondere nel dertagio, mail 
‘numero di membri del team era molto più 
piccolo di quanto si possa immaginare”. 
атмо di Ridge Racer sulla scena arcade 
coincise più o meno con il boom della 
musica rave e delhappy hardcore, ei 
cabinato Namco fu un involontario 
| promotore d queste forme di musica 
estatica guidata dal beat. Tuttavia, Tanaka 
rivela che non era così che dovevano. 
andare le cose. La decisione d indudere 
brani techno ё stata quasi dettata dal 
caso: la mancanza di tempo (aggravata 
dala paranoia di essere Бати sulla 
grigia di partenza da Sega) è stato Об che ha 
definito sound finale di Ridge Rocer. "La musica 
veme| paralelamente а gioco. Non 
avevamo il tempo di far comporre un surplus di brani 


fortunati а mbatterci subito in una proposta techno. 
ballabile perché d ha anche aiutato a creare quella 
sensazione di divertimento che caratterizza il gioco" 
A rafforzare quella sensazione cera poi l'elaborato 
cabinato del coin-op (vedere box "Macchine da 
corsa") "I tema del gioco era quello di mettere. 
l'utente al comando di una potente auto sportiva, 
consentendogli di impugnare i volante per percorrere 
‘curve e tornanti come un professionista. Era quindi 
necessario che il volante trasmettesse la risposta 
бер! pneumatici in modo che i giocatori potessero 
sentirla davvero. Avevamo un cambio tipo H, un 
pedale dell frizione, un ampio sedile e cosi via, tutto 
preparato in modo che la sensazione di guidare una 
vera auto sportiva potesse essere trasmessa in modo 
adeguato”. Tanaka e il team non si preoccuparono di 
‘come Ridge Racer sarebbe stato accolto nei diversi 
territori trattava di un'epoca più innocente e 
ingenua, in cui uno sviluppatore giapponese poteva 
semplicemente pensare di realizzare un gioco che 
fosse divertente in generale, non un prodotto che 
attrasse i consumatori in specific mercati per far 
eici i finanziatori "A quei tempi non pensavamo 
davvero in termini di destinato al Gappone o 
“orientato all'Occidente Stavamo sviluppando Ridge 
acer per far provare ai giocatori una sensazione di 
ebrezza e felicità che potesse essere apprezzata da 
эд Losviluppo non è stato certo privo di problemi, 
ma Tanaka è comunque soddisfatto de risultato 
finale e molto orgoglioso del fatto che si sia rivelato il 
primo capitolo di una fortunata serie. La nostra 
chiacchierata si conclude con un breve aneddoto che 
‘assume gi ай e bassi беда realizzazione di un 
nuovo coin-op nei primi anni Noventa: Ricordo 
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‘ancora un incidente avvenuto la mattina del pm puramente digitale ( controler analogico della quatro aver modell orati 
AOU Show event ersten dedicato alle macchine  PayStaton non apparve ооа! 1937) ea carenza û MPLS RI 
da sala och) in cui mostrammo Ridge acer i cena. RAM video furono ostacolsigrficat al upo di a era dasa divala, Ө 


Avevamo passato turta la notte a preparare i risultato che Sakagami e team intendevano 
Prototipo di ROM che sarebbe stato inserito nel ottenere. Parte del problema, spiega Sakagari era 


Cabinet, ma quando lo inserimmo, e proprio mentre dii coe e cando a 
accendevamo la macchina quella mattina, lo schermo э ушка cire aeg 
divenne bianco ela ROM si fermò. Credo che a quel var più garda Eston rca 
punto anche il mio cuore abbia smesso di battere! quanto saremmo stati in grado di riprodurre. — 

Alla fine abbiamo scoperto che la colpa non era dun fedelmente la versione arcade". La prima impresa fu de. cos co 


‘errore di programmazione ma di una ROM difettosa, |. quelli riuscire a replicare la sensazione del coin-op бте га See 
‘quindi abbiamo soit la ROM e siamo riusci avendo a disposizione solo ID ped "Ricordo che —— 
Cavarceia senza akri problemi, che è Stato un vero_ molti dei nostri ragionamenti erano su come rendere Sin 
solievo.” Ridge Rocar divenne subito molto popolare divertente edizione console con зой input del аа 
пе settore dei racer arcade, quindi ега inevitabile che control e senza i volante e la pedaliera del coin-op", F ш 


venisse richiesta una conversione per console ricorda Sakagami. "Sia programmatori che grafic si — scorra dela Euros 

domestica su uno dei nuovi sistemi a 32-bit basat su concentrarono su repicare al meglio il sistema di Sa 

CD-ROM, il cui lancio era previsto in Giappone per la drift della versione arcade, finendo per commettere premo cart бире Rarer 
ripetuti error. Ma è proprio da questo sforzo che è sd gin cat mol 


DICT 


sprint necessaria per i debutto su пакой neGcon." Mentre D-pad del controler 
console "1l nostro lavoro sulla versione PlayStation è_ PlayStation faceva un discreto lavoro nel riprodurre lo 
iniziato nelfaprile de 1994, con un team composto da stile di corsa drift dela sala giochi, i controler EI Le 
tre programmatori, cinque grafic eun tecnico audio. neGcon, autoprodotto de Namco сойо in Giappone нйн ia eee 
lolavoravo con il team come visual director. Sony I gennaio 1995, solo we settimane dopoillanco ۹ EET 
aveva fissato il lancio della console per ü3dicembre dell PlayStation di Ridge Rocer), forniva una Боот epi Fe cee 
1994, quindi avevamo essenzialmente solo sei mesi di | versione ancora più fedele del"feeing” unico del coin. Шан a dud 
tempo se volevamo che Ridge Racer fosse un titolo di ор. Pronundsto neo (con riferimento al verbo ane 
lanco della PlayStavorr. La scadenza venne 

rispettata, malgrado le ardue sfide che la squadra 

dovette fronteggiare hardware della PlayStation era 

potente per epoca la capacità di memorizzazione 

del neonato formato CD-ROM era sufficente, mai 


tempi di accesso ai dati, input del controller 


per fadkare accelerazione e ia frenata graduali Un 
akro ostacolo da superare fu ù formato stesso su aui 
era memorizzato ii goco: il CD-ROM. “Ho molt ricordi 
di quel periodo di sviluppo, ma l'episodio che ancora 
Ti colpisce di più һа a che fare con ia nostra indagine 
Sui tempi d caricamento, е in particolare su come 
авран Ogg i empi di caricamento sono tollerati, 
та all'epoca si veniva dalfera бейе cartucce in cui 
quel problema era inesistente. Quindi eravamo токо 
preoccupati che i tempi di attesa potessero lasciare 
Una pessima impressione, sopratutto considerando 
the la PlayStation era un nuovo hardware di ака 
qualità, ammette Sakagami. La 

Soluzione trovata dal team di Ridge Rocer 
fu innovativa, ed è un peccato che in 
pochi abbiano seguito lloro esempio. 
Sakagami spiega. Purtroppo i 
caricamento era uno dei limiti delia 
tecnologia CD-ROM che non potevamo 
esitare e quindi pensammo a come fare 
affinché furente non fosse mas 4 
doi tempi di attesa. Notammo che ii rimo 

del gioco era peggiore пей intervalli in 

ол! giocatori uscivano dala portta рег 

паумапа, o dove dovevano aspettare la 
— Abbiamo 

quindi deciso di fare in modo che quasi tui 

dat di gioco venissero recuperati nea prima, 
schermata del logo Namco dopo l'avvio del gioco. 
Abbiamo anche deciso di rendere possible. 

giocare a бап in quel momento, rendendo 

In tal modo più piacevole questo tempo di 

tesa” Lindusione di una versione giocabile 

di Glion nella schermata di caricamento era 
però тойо più di un semplice espediente: era 

quasi un passaggio di testimone del giochi 

storici Namco all nuova era 30, segnalando 1 
potenziale divario гай software a base di poligoni 
Su CD-ROM e tutto c che lo aveva preceduto. Un 
rendering in bassa risoluzione di Galaxian veniva 
Visualizzato anche su gigantesco pannello LCD 
Virtuale sopra ingresso del primo tunnel. 

dell'ormai iconico Greuito di Ridge Roce, in 

urtaltra dimostrazione di соте futuro 

abbracci passato. Chiediamo perché, ra tutti 
ichssic di Namco ê stato scelto Galaxon. 

“Perché facevo parte del team che ha realizzato 
quellarcade, quindi ho deciso di inclderioin onore 
del mio vecchio capo”, sorride Sakagami. Con i tempi 
di caricamento efficacemente nascosti sotto le 
meraviglie pelose del gioco Namco del 1979, 
Fultima e più importante sfida del eam di PlayStation 
è stata quell di garantire che questa versione del 
goco replicase, o almeno si awicinasse i più 
Possible, all grafica del coin-op. Ironicamente, 
risolvere i probleme dei lunghi tempi d caricamento 
generó un altro ostacolo: Poiché avevamo deciso di 
Caricare tutii dati del goco in una sola voka, 


GAME 


|. un po' di blancamento modificando tutti dati 


disegnare la grafica divenne un compito davvero 
difficile Per garante determinate risoluzioni e 
capacità delle texture, abbiamo realizzato molti 
moti grafic modificando texture identiche dalla 
Stessa tavolozza di 16 color” La PlayStation era 
relativamente potente nel contesto dele console 
domestiche, ma non era all'altezza della 


OVER 


un terzo di ciò che si vede sullo 
‘schermo era la superficie stradale, е 
È chequesto elemento è fondamentale 
per dare la sensazione di velocità, 
ame аео realzar usando 
texture od aka пзомголе purtocto che 
queteareolusone normale” Malgrado 
ler stora, lavesustazacone costante а 60 
корат i secondo де con cp sarebbe 
(mesa raggiunge fro al 1997 vedere 
‘box Copia perfetta”), e c'erano altre sfide di 
conversione che team di PlayStation facava 
a superare, come rela “Nela 
versione arcade ia telecamera si trovava a un 
iv leggermente inferior reperto al 
Tesino дегәло, per for sembrare oco 
piu veloce Ma quando abitiamo cercato di 
repicare questa pozione nel poco 
reutatofuun dipprg dele 
texture de manto stradale oun efto se 
lampeggiante dele stesse In parole semplo, pù 2 
sono le putre trai poligoni, più è facie evitare 
Queso problema, mi venere cos tnt 
Trango! е эйо sesso tempo proteggere 1a 
\eusizzasone а 30 fps che avevamo ottenuto è 
“tato un compio davero dficie Abbiamo fatto 
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dele эло е del percorso, e abbiamo 

polgonizzato е linee bianche del manto stradale, 

che altrimenti sarebbero risultate molto. 
frastagiate. Айа fine abbiamo trovato il miglior 
equilibrio atraverso tentativi ed errori, nonostante i 
"rici delhardwere”. Ridge Racer è stato unico e ha 
influenzato enormemente й corso successivo del 
racing games per sale giochi e console Sebbene negli 
rmi anni vadano di тода! simulatori più realistic 
la giocabilità spensierata di questa serie ha permesso 
a chiunque di provare brivido di guidare un bolide a 
velocità fole derapando su ogni arva е per questo 
rimarrà sempre nei nostri cuori. 
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COPIA PERFETTA 


VERE La versione detnitha а dre 


Racer рє console arin 


) GIOCHI 


NINTENDO 64 


Per redigere questa classifica abbiamo coinvolto alcuni degli 
sviluppatori di punta dell'epoca! Seguiteci nel conto alla rovescia e 
scoprite le loro opinioni... 


Jet Force Gemini 


2 solo I primo dei tant gochi 
Rare in questa classifica. Jet Force 
Gemini combina elementi platform 

‘e sparatutto in terza persona, generi in ui lo 

sviluppatore eccelleva durante Гега N64 Di 

conseguenza, cé molto da esplorare mentre si 

cerca di respingere е forze di Mar, l'antagonista 
del gioco. Modalità muiplayer personalizzabili 

‘completano un расслепо ben fatto, come 

‘succede spesso quando si parla di Rare. 


Con la serie che era rimasta in 
gran parte inattiva dal debutto 
пе 1984 sul NES, Il ritorno di 

Exctebike пе! 2000 ё stato tanto gradito 

quanto inaspettato. Le corse su sterrato 


Е 3 sono rivelate adatte al passaggio al 3D 
International Superstar gg di mini- giochi e di un editor di 


Soccer 64 piste hanno regalato al gioco una buona 
. Pngevità Stortunatamente, bebe 64 
—— è uscito quando INGA era gà in decino 
i in Europe a metà del 2001, ma merita 
.... errato un posto in база. 
24 
55 Datoe per Super Nintendo ha 
apporta „л enorme mejeromerto ge 
T 


dela partia e da una rinnovata grafica 30, 
gioco ha raggurto nuov veli realen 
pere ne gori de 16-bit Eanche se 
топ aveva una kerca ufficiale era netamente 
ego di AFA 98 Road To The World Gp. 


Un gioco di corse su cea, in Gal locator 
possono seeiere solo un modelo б эло e per 
pi a differenza di giochi come Ferrari F355 

Change i modelo è quelo d urtato puncto comune 

Tepora come i Maggoino dela Volkswagen. Tuttavia, 

nonostante una premessa decsamente poro entre, 

eec Adventure kaong offre unesperientasorprendentemente 

vertene La parca have nel toio è “Avventura poiché e 

Se piste del goco hanno un carattere unico che va dal deserto 

egiceno ala campagna inglese,invogiando i pio a uscire dl 

acoso per scoprire scorciatoie е percorsi айтас Potere 

infe sfondare end, devastare set viole persino guidare 

“traverso le grotte. Quest percor segre nascondono 

Spesso ogg da nitro boost a punt usa per Sbloccare 

‘rene extra, nela modalità multiplayer Beede Battie. 


| 


15 anni prima che Sonic e suol 

amicis fidassero su terra, 

mare e aria, Rare sfoderó aerei e 
hovercraft in un tentativo d competere con 
Mario Kart A seconda del percorso, giocatori 
potevano scegliere tra questi veicoli o! 
‘canoni kart, selezionando tra i pilot anche ANNO: 1977 — GENERE ROVERS 


i protagonist dell future serie Rare come 2 N64 è una delle console multiplayer più Important а tutti tempi, in parte 


Banjo e Conker. La vera forza di Diddy Kong, тале all'inteigente Incisione di quattro porte per controller direttamente: 
Racing risiede nella sua eccellente modal ‘Sulla console, ma soprattutto grazie ai molti titoli disponibil pensati proprio per 


Avventura che offre unesperienza di goco sfruttare questa sua vocazione. Tra di loro spicca Super Smash Bros, che ha contribuito a 
in singolo soddisfacente e sufficentemente _ consolare a reputazione della macchina permettendo a Mario, Pikachu, Link е Samus 
diversa da quella di Моло Kort Vincere le di picchiarsi a vicenda. La chiave del grande successo di questo titolo è la sua deliberata 
pre normali sblocca quelle contro boss, evasione calle convenzioni dei picchiaduro. La violenza del gioco è cartoonesca, i controlli 
battere i boss apre е sfide di raccolta ono semplici е le tradizionali barre di vita sono state eliminate, in favore di un sistema di 
monete e così Ма. О sono un sacco dice percentuale che non ha un punto di knock-out definito. Gi elementi platform e 81 oggetti 
o fare sulle 30 piste presenti prima di generati casuaimente rendono le cose più varie, creando un ambiente caotico in cui tuti 


sentire bisogno di coinvolgere atri giocatori. hanno la possilità di vincere un round. 


Anche se Goemon e i suoi amici sono 
Stati protagonisti di tre diverse avventure 
per N64, è loro debutto sulla console 

che abbiamo deciso di indudere nella dassifica. 

Quest'avventura segue l'eroe e suoi compagni 

Ebisumaru, Yee е il ninja meccanico Sasuke mentre 

cercano di capire chi ci fosse dietro all'attacco UFO 

che aveva trasformato il castello giapponese Oedo in 
stile europeo. Un titolo ingiustamente sottovalutato 
che però ha un fascino di cuita: ambientazione 

‘giapponese medievale del gioco en bizarro senso 

dell'umorismo gii danno un sapore unico. 


O co nd 
Uno “sparatutto su rotaie” in prima persona 
piuttosto diverso dal soto perché sfida i 
‘ocatoi a un safari fotografico incentrato 

эйе creature collezionabili di Nintendo I gjocatore è 

infatti un reporter che Марда attraverso una varietà 

di ambient in un piccolo carrello su rotaia, scattando 

foto he! poi valutate dal Professor Oak Si 

ottengono più punti se si iene Pokémon al centro 
ellinquedratura, se lo si cattura mentre fa cose 
interessanti e nel caso in ал si riesca a metterne più 

di uno della stessa spede nello scatto. Èun gioco 

semplice, ma arricchito dal velo di interazione offerto 

dagi oggetti che si possono lanciare: i dbo attirerà i 

Pokémon per scat miglior, menere le райе fumogene 

render areont rano ere d 

nascondigli Sebbene la selezione di Pokémon presenti 

Эа piuttosto limitata (soio 63 dei 151 original), e oro 

interessanti animazioni la diversità де sete percorsi 


1080" Snowboarding è una splendida eccezione, perché ali staff giapponese 

affiancati due programmatori ingest Giles Goddard e Colin Reed. 
... di quell'epoca соте Coi Boarder 1087 мости adora 
‘un approccio più realistico allo sport, ponendo una maggiore enfasi sugli aspetti tecnici 
come l'atterraggio corretto dopo le evoluzioni. Anche la grafica è molto curata, con la luce 
del sole che si riflette sulla neve in un modo diverso da qualsiasi altra cosa vista all'epoca, 
i modell dei personaggi più definiti e anche un piccolo effetto d riflesso sulla telecamera. 
ll gameplay è altrettanto impressionante, grazie а un level design che include percorsi 
nascosti e una varietà di luoghi natural, assicurando a 1080" Snowboarding lo status di un 
‘successo inaspettato, ma indiscusso. 


— — — — — — — — — — 
16 тосо per | uoi glochi sportivi, ma 
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Conker's Bad Fur Day 
si 
lotvenneannundam. 
come platform dario a uta la 
femigia i pubblico non sembrò 
particolarmente meresan 
а progetto. Rare prese апо 
а queta fredda accoplerza e павоі 
progetto vasformandolo пева storia di uno 
‘bocca sini ітар | cambiamenti 
funzionarono. doponum, dv può dimenticare. 
lero primo incontro con Great Mighty Poo? 


Star Fox 64 

SYKUPPATORE NINTENDO TAD 
Tess 

su binari indudeva la 

periferica Rumble Pak per 
il controller, divenendo cosi 
ıl primo Босо a sfruttare la 
vibrazione. Ampliava i contenuti 
де suo predecessore per Super Nintendo 
offrendo aree boss in volo libero. 


WWF No М 
E 
am: miglor gioco di wrestling 
d sempre? Potrebbe. 

essere. No Mercy racchiude 
perfettamente la popolare 
Апиде Era della WWF, ed = 


è pieno di grandi nomi come The Rock, 
“Stone Cold" Steve Austin e The Undertaker. 


LUPE eee 
TERRI 
aveva dimostrato le 
capacità del Mode 7 del Super 
Nintendo, Aloowings 64 mise in 
luce la capacità di N64 di creare. 
spettacolari ambienti 3D. Usare jetpack e 
deltaplano è divertente, ma l'evento bonus 
“uomo cannone” rimane il nostro preferito. 


Perfect Dark 
Tt: Cercare di superare il 
‘Successo di бобелёуе era 
un compito arduo, ma Rare ci 
fentascientifico Urtuscka. 
tardiva che però sfruttava 
l'accessorio Expansion Pak del N64, per 
“stupire con una grafica notevolmente 
migliorata rispetto al suo predecessore. 


(Questo è 1 titolo che ha reso famosa la Rare 
(соте casa di sviluppo di otümi platform 3D. 
П dinamico duo protagonista è composto da un 


orso е un volatile che, colaborando, potevano usare 
diverse tecniche di movimento per esplorare la valle 
del Monte Spirale e sconfiggere la perfida strega 
Gruntida Basandosi sulfesperienza fatta durante la 
lavorazione d giochi dell serie Donkey Kong Country. 
per Super Nintendo, vennero inseriti un gran numero 
di oggetti collezionabili da recuperare. Di conseguenza, 
ogni fase è piena d cose da fare, rendendo Banjo- 
Kazooie un sogno per gi esploratori più intrepidi e i 


Blast Corps 
што RARE 
Distruggere le cose € divertente. Lo sanno bene alla Rare quando 
10 Fee 
interi edifici in une moltitudine di mod Una devastazione a fn di 
bene, perché si tratta di liberare la strada a un camion che trasporta due 
testate nudeari, pronto a esplodere al primo impatto con qualcosa. | veicoli 
а disposizione per far crollare gi dii sono d diverso оро, ma 4 nostro 
preterito è jetpack, che permette б salire ın ato пе ceo prima di far povere 
Sesrusione эле гезе costruzioni di cemento. 


Wave Race 64 
— — 
— RE co 
vote un gioco fa una sola cosa cod 
bene da oscurare tuto d resto n 
Moe Race 64 sequeo di un banale 
роо ® core con vue dato per 
ame Boy, quell cosa era acqua. Nessun 
airo моё ha catturato a sensazione d 
orere sulle onde n modo соз reist. 
‘anche se potrebbe non aver mantenuto 
impatto vivo che aveva nel 1996, 
la a fica de fud rimane davvero 
mpressorarse Ande i resto ды poco è 
fantasio, grane aromi propeticone 
dese piste. Non ha esuberanza di un 
oco come Mario art 64, те venta lur 
ee eee e, 


rm 


Sin & Punishment 
— TREASURE 
ANNOS RE FATTO 


N64 non era molto popolare т 
Giappone, dove si dassificd al terzo 
posto nele vendite; di conseguenza, 

soro pochi goch import davvero 

essenziali, ma Sn & Punishment è uno 

d questi ed è imperdibile per ogni 

colzionista. I goco di Treasure è molto 

simile a un Cabal 30, con i pad di N64 che 
permette di muoversi e mirare in modo 
indipendente. Come un dass sparatutto 
in sie arcade, ico è breve un giocatore 
esperto può batero in meno di due ore 
та è pieno di boss e momenti memorabili 
che assicurano uro grande rigocabiità. 


90 | umnodexnicamu vior osioon дөн so 


поп avete mai giocato a FZero X 
prima, potreste rimanere perplessi di 
frome al che 

questo box. П gioco sembra infatti 

incredibilmente scarno.. ma questa. 

deliberata povertà visiva gl permette di 

trasmettere un senso di velocità senza 

‘eguali Passando alla grafica 3D, Nintendo 

EAD ha potuto sperimentare nuovi design 


‘morte completi e atre folie simil. Cè 
anche un generatore @ piste casuale, che. 
prolunga la durata del gioco ben oltre i 
dass standard del giochi di corse. 


Le scelte degli 
sviluppatori 


Mario Kart 64 
Эй reo d averio goal medal 
quo giocatori тей ufc King OF 
Tie Ana ed vole ire carpe 
i шше ш gsi тима Era 
. 
ruler  scurament uno de 
prefer dlc per un po. an Cera 


La miavia ib fermata perde o we 
settimane mene completar gico. 
La semi ner ea vasta arma 
"cone che рлі are è proprio ta Ою 


— — 
uri que уши pre gue 
Tce petal nn i 
precast ротира ma 
"che aliad. ame dvi sero 
Hsc fre questa cos? Wave Race 
Mim ata таей pae 
perch mde ela nane 
src su cg molto saa 
d 
David Perry 


(Sara m MO 


Diddy Kong Racing 
“Esta un grande racing game зой 
te parco on masi кте 
o peo pura dg 

men art. Non wa sl un co 

. 
etero Rare ela done va 
Mat Worse gerer dle crs, 
mo mraz erorte ara 

Kevin Bayliss 


ini, ben org Fc) 


GoldenEye 007 
Se posso sagre solo no, è 
charanerte ane Ero co 
perdite da questo to che ha 

. 

Anda Ci pers omtbuamerte 
Dre ur a versine nese 
qud goen e Taro йе pace pr 
gore, de sl Talore pa nna 
rare ung ura o pu vols 
Victor Ireland 
(una e Sv arar 


Mario Kart 64 


B 


imprecato per essere stat copi dal 
fulmine sul зако dello Stadio di Wario? 
Parecchi, immaginiamo. I multiplayer di 
Мого Kart ha sempre suscitato una varietà 
di emozioni. Il primo Mario Kart in 3D ha 
introdotto molti element ricorrenti nei capitoli 
seguenti, ra ал H turbo per le derapate, 
le false casse oggetto е й temutissimo guscio 
blu che insegue i leader Ma per tutt questi 
miglioramenti apportati alla formula gà 
eccellente p grande aggiornamento è 
arrivato dalfhardwere stesso: un fantastico 
multiplayer a quattro con schermo diviso. 


TIME OF 25759 


GoldenEye 007 
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Anche se arrivato due anni dopo Tuscia del fim, tardo non ha affatto danneggiato la popolarità 
di questo tol del resto, sarebbe stato meschino criticare la tempestività di un gioco cosi valido. La 
chiave dell'approccio di Rare era una certa flessibilità ala sceneggiatura del fim. Gii stage erano basati 

su piccole sequenze del fim o addirittura inventate completamente Inotre, i iveli, ottimamente progettati, 

includevano una varietà 8 obiettivi che potevano essere affrontati nelfordine scelto dal giocatore, dando 
un senso di ibertà raro negli FPS dell'epoca. Ma й singleplayer è solo metà della storia, perché grazie al suo 
fantastico multiplayer era capace di intrattenere anche dopo che la missione principale era stata portata. 

a termine. Incredible che questa modalità поп fosse stata prevista fin all'inzio, ma айа fine si è rivelato 

un importante punto di forza per la console così come per il gioca Anche se Rare avrebbe poi sviluppato 

ulteriormente I suo modelo di sparatutto in prima persona con Perfect Dark, non si può sottovalutare 
impacto che Golden je ha avuto al momento dell'uscita. Okre a essere un raro esempio di gioco su licenza 

Cinematografica degna d noxa, i ою ha dimostrato che le console potevano ospitare sparatutto in prima 

persona fakezza di quell che giravano su PC se non migliori guerrieri della tastiera potevano tenersi 

Quale, i possessori di N64 erano troppo occupati ad affollariintorno alla TV per Goldentye a schermo diviso. 
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The Legend Of Zelda: 
Ocarina Of Time 


SVILUPPATORE NINTENDO AO 
ANNO. 1958 & GENERE CORAZON 


primo gioco di Zelda in 3D è uno dei più grandi 


giochi mai La quinta missione di Link 
lo vede ancora una volta affrontare Ganondorf, 
cercando di 4 ottenere la Triforza. I passaggio 


‘al ЗО ha concesso айа serie di lasciare senza fiato tuto 
coloro che si avventurano per la prima volta nella Piana 


in un ibrido puzzie/platform, Nintendo ha dato a 


fissare l'inquadratura su un nemico e muoversi poi di 
conseguenza, Non è esente dee, ma è quanto di più 
ottenendo un successo universale 


Super Mario 64 
eee eee ART EE ee RA 
La prima posizione d questo йо va оге T suo semplici meri 
соте platform 30, perché Super Mano 64 è stato un poco capace 
di amare 1 mondo del divertimento elettronico per sempre. 
Fino a que moment, i platform 2D di Mario proponevano una 
meccanica semplice: arrivare dal punto di partenza al punto di arrivo. 
.. erano ampi ambient progettati per 
esplorazione e tutto il gameplay cambiava in vir di questo. Nemici 
spia come ı Goomba erano mprovcamente токо più faci da 
evitare diventavano più un pecolo ostacolo che una seña minaccia; 
mertre i completamento dun Ive, nece d essere un sempice 
ا‎ d un wap ardo Sg ao — 
etere bs acoger monete rss мате pare е cosi ма 
Opri imeto aveva pù rioni el veta duna sla posizionata al d 
fuori el percorso spingeva spesso i босо a fermarsi cercare di 
Capire come raggiungeria Nonostante la mancanza di esperienza nella 
reazione d рост 1 30, Nintendo realizzò una sene di veli poligonali 
Progeeta perfeiamente, en di obiettivi impegnati e orignal 
‘Anche û sistema di controllo di Mario rasentava la perfezione, grazie 
этле al parvcolre pad dell NES, un deposito audacemente diverso 


— a ot потреса 
латро Sposta detenere ava Мао procedeva 


— — — 
correre a grande velocità. Non era tutto, poiché, progredendo nel 

oco, Маго guadagnava nuove abit come i triplo salto e ii balzo 
all'indietro, che si rivelavano ий per raggiungere nuove aree di poco. 
Particolarmente piacevole era i tentare di forzare Mario a scalare una. 
cating, le sue gambe lavorare sempre più duramente, fino 
— ent зона nerd Ni prim troi 
‘deere 3D dei platform si stava sperimentano parecchio, andando 
dagi sforzi conservat 25D di Pandemonium all'approccio peculiare di 


Jumping Pash Tuttavia, è facie dimenticarsi di quei той, poiché Super 


Mori 641 ha rapidamente гез obsolet; inoltre, i gochi successivi 
соте Barjo-Aazook e Ger 3D si sono ispirat nettamente al suo design. 
Caratteristiche che ora demo per scortare, come le telecamere 
inamiche devono molto a lavoro di edela sua 
ашат. Pera p эре bars 64 er roca tando 

Era una ragione praticamente imnuncable per acquistare la console il 
primo фото ed è rimasto avvincente per anni, anche dopo esaurirsi 
туре iniziale. Si questo è nostro gioco NEA referto, ma si può 
discutere che possa essere anche i igor gioco di sempre. 


Le scelte degli svil 


. sidigu dagi "lil ricordi gaa 
Mero tk rc se mil tg ai Spar Mare sa Ê sato quando По visto goto 


. ——— prima vala mi faro 
Pim Зла. rer cara sorridere. Il es, 
Trip Hawkins berealprimotetaivo.e oul le sensazioni. a 
Fist Gi ia mtema eg corterizzzione di Mario, 


tom è gode queto ls era deere 

p scho so te cone che m 

Steve Es Cine chto harmo reso 

ine en Fre) ct verre dica. 
Mark Edmonds 

eee 


Mike Posehn si auto-definisce come “uno non tanto da 
videogiochi eppure é responsabile di uno dei giochi fondamentali 
dei primi anni Novanta. Preparatevi a decollare per un volo nel 

passato, alla scoperta di un incredibile gioco di EA... 


O тенеле ria su ura glie ee rare v 


» Казы miraa Tom 
sitar a dere асти pren 


GUIDA COMP 


DEPORRE UN UHE. 


:OMPLETA: DESERT STRIKE 


бытие citt 
rampe, come rar 
ac dee. 
ele reme 


- LETAPPE 


U più grande successo dei primi anni Novanta di EA non poteva rimanere confinato 
Mega Drive: ecco come si è comportato su altri campi di battaglia... 


i tentativi del generale di inondare ù mare. 
Фрегойо e di lanciare armi nudeari È 
un risultato sorprendente, considerando. 
Tettenzione al risparmio di bite con cui 
vennero sviluppati Nen "La confezione 
era pubblicizzata come В MEGS [che stava 
per 8-megabi]..wero 1 solo megabyte! 
Per risparmiare spazio, tutta la grafica era 
formata da tessere a 8 bit Urfarea dela 
mappa di 5125512 pixel era formata da 
(4x64 tessere (4.096) prese da una libreria 


una sequenza di numeri (da 1 а 32) che 
Indicassero quale tessere usare Questo а 
permise di risparmiare moltissimo spazio, 
fino al punto che nella cartuccia cerano 
ancora 80 byte beri La critica videoludica 
accolse con grande entusiasmo uscita del 
Boco alfinizo del 1992, con уой intomo al 
anche sein alcune recensioni si evidenziove 
atto che alcune missioni erano 
comodamente simil agi avvenimenti nel 
Golfo Persico. Un videogioco ambientato 
durante una guerra in Medio Oriente 
Può finire per essere attuale in qualsiasi 
momento. e cosi avvenne per Desart 
‘Ske Sebbene il suo sviuppo iniziò 
durante i mesi finali dela guerra 
‘le Ibanese, i suo lungo processo 
creativo lo portò a sovrapporsi ala Guerra 
дч Golf, tanto che ne вой coda si 
legge una dedica per coloro che hanno 
prestato servizio durante i confino. Ein 
‘ert ambienti la cosa suscitò polemiche. 


DELLA CONVERSIONE 


m 


“Sono rimasto sorpreso da un servizio della 
Ninas dichiarava: Prima la Guerra 
del Golfo e adesso anche un videogioco 
Sula Guerra del Golfo. Ovviamente non 
Cera alcun nesso del genere neta nostra 
‘mente, ma la trama del gioco narrava dun 
dizatore miitare in una regione desertica. 
Comunque, suppongo che in ogni caso 
sia stat una buona pubblicità e che abbia 
contribuito ale vendite del gioco”, corda 
Mike Enon ha tort il goco ha riscosso 
vendite straordinarie, rivelandosi più 
grande successo 8 EA Presto fu concessa 
la era per a conversione in diversi atri 
formati ha spirato quattro sequel jungle 
гае Urban Sirie, оме Serie € Nuclear 
Ske Anche sea oggi Mike non lavora più 
su videogiochi rimane unieredità a cu è 
токо affezionato "Sono costantemente. 
sorpreso e soddisfatto dell'interesse e 
ono sempre felice di confrontarmi coni 
fan che. i gioco”, ci confida “La 
more Etta quella unappessonan 
in Brasile, che da adolescente ha amato 
gioco a tal punto da diventare un, 
plora di cores nell via reae" È 
incredible, ma in effet Desert Strike 

era un goco cos originale che portava 


possiamo supporre che probabilmente 
non lo sarebbero stati se non fosse per 
it successo di questo gioco. Urteredith 
straordinaria per uno sviluppatore che in 
realtà non giocava granché ai videogame. 


ИЕ 
A 
AF 
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GUIDA COMPLETA: 


u Lex programmatore 6 rareo came Pese Site 
Б ‘fu miniaturizzat per È Get 


GUIDA COMPLETA: DESERT STRIKE 


DESERT STRIKE 


programmare i conversione?  gafcadelterena Ho sperimentato sei mesi ditempo. Per qualsiasi 
ari metodi per inserire eee prodotto Natale èi periodo 

codice maafepocanoneramato Salo schermo. Si massima venta, e conia 
Estao posse capovolgere elenco imerazone avviata solo pochi mesi 
aognifotogamma e ате prima è sempre una sida. 
Perssterca dert CD per sima 
Dee men spotevano Quali aspetti delia versione Game 
Comente в spre hela grafica di Boy di Desert Strike ti soddisfano 
Sfondo Dal momento che o spazio di 


“ala тиса jde Game Boylere atmosfera del gioco. Ho impiegato 
molto mato. ancheiedmenuoni moles tempo er asscurarmi 
ele ela mole di grafica chela percezione del poco fosse 
—— "agire porsbie per me.in 
necessano ricorrere a sarat metodi  nussusvdeogoco la giocabiità èi 
ci compressione adesempio. perie requisito essenziale. 


No, on ci avevo maigiocato prima per far funzionare Desert Strike sul la rafia solo quando era Hai qualche aneddoto particolare 
di ottenere incarico Cè sato Game Boy? T. oinsolito legato alla conversione 
. eee parte dll mappa 4 Desert Strike sul Game Boy? 
nostra opinione Era esattamente sila schermo era meato be топ vennero tia atve. quad  Auncero punto sono arrivato a 
. non neordo male — .. dal dormire sotto la ma scrivania a 
sono dversto moltssimo tam dimensione radi x pue Ho schermo loro spazio veniva erato саша Gela mancanza di tempo per 
“ca oko rates aresta era ... per consente frcerimento i una рогата termine progetto! 
Dann Drake, mentre jon U —— per catturare È nuova grafica 


occupato dei suns e delemusche Fumero mimo di , tempo ha avuto il vostro 
—— dimensione _ team per lavorare al gioco? 

Avete avuto accesso al codice -—massima Inoke Carano ̃ — Lascadenzaeraravviciata? 

originale di Desert Serie per Caratteri i fondo daponibs perla Senan bag abbiamo mu cria 


Loco ha segnato evens spe giano na | ритми узи Agere е 


+ E curon che е зла айа ie di 
org згө Seras rio lan dl 
Берн 
imitazioni dei chip Mapper disponibili. ; 
Swen comunque di un risultato |  Famicomal Super Famicom (uscito 
** Ea 
moltissimo in America. Ueno ha poi È con risultati più evident rispetto 
continuato a lavorare sul Famicom per | | alzati che vediamo ogg Come di 
la produzione di giochi esclusivi perì | | sente a essere all'avanguardia? 
mercato apponese, come Ganbore | | ‘Naturalmente eravamo entusiasti di 
Pennant Race! e MADARA. | lavorare sulla nuova console, perché 


cassia Konami come Controle “Abbiamo iniziato con un che potevemo fare sul Famicom senza 


82838 piccolo team di ricerca, aro ideo fano e 
ў ande ream dor aver inizino тойо 

esre eqe) veo | Senza kit di sviluppo. ee 

See ee | Avevamo solo una copia — cin peo 


— Da: 
Bin Sapone mma | cartacea dei documenti che Parse 
fogannaxedrencetos, | riportavano le specifiche — Peer enen e 


nonché direttore " “i Super Famicom era sicuramente 
lio venne. ^w, | della nuova console più potente del Famicom soprattutto 
del 1991 peril Super Famicom ma | | per quanto riguardava la grafica e 
per capire. realmente iniziò rii: | latrilogia originale per NES è stata audio", afferma. 
Jo luppo è necessario un po dí | эйирржа sempre dalle stesse "Mala CPU era un po più file 
lavoro investigativo (per chiarezza, | persone, mentre team d Ueno  dagestre inquanto era più simile 
ora in poi ut i giochi principali di | venne moto espressamente auna Pa Bi ü 
Costera saranno indicati come CY, | perrenlazareun capitolo su muovo | veloce con regsen banco integra, 
seguiti del ого numero) "Non ricordo Nintendo. CV иза in prosegue, usando aspetto tecnico 
esattamente quando abbiamo inziato Giappone i 22 cicembre 1989, che | delo sviuppo su Super Nintendo. 
Il progetto”, fette Ueno. In base a dò ‘Significa che Ueno avrebbe domo | “A differenza dele console moderne, 
ed dice, la sensazione è che lavori iniziare prima di айога magari avevamo accesso a ti regs 
FAI | uskzzando solo le specifiche di hardware e dovevamo capire come 


"OW è uso айа fre del 1989, quindi 


A cond rg герба а» Un ware di argo diverto da 
Nene qua sa Mt an gg a ра анта e 


cren Goose 


on 


PARATA DI CATTIVI 


шаша de шщ 


MEDUSA 4. 

A и 
ea 
A Fre rat nti 
TT 

£5 ———— 


diera айа versan Ira. 


p 


PUWEYXIL 
Visto per la prima vota п Sir 
Catan Và consci т 
Giappone come “Death Breath 
err baren da u 


— 
— ——— — — M 


AKMODAN I 
Un atro veterano dela serie che 
appare rela maggior perte di 


più uno spinoff Famicom con i figlio 
di Dracula All'epoca Castlevania era 
uno dei marchi più importanti per 
Konami, come conferma Ueno. ‘Le 
aspettative erano davvero ale, visto 
che si тапама di uno dei franchise di 
maggior successo dell'azienda e che 
era per la prima volta su un hardware 
“Super. Personalmente sono sempre 
Stato un fan del CV originale, ma 
‘owiamente li ho giocati tutt prima 
di definire la direzione del quarto 


po 
Ueno dichiara con orgoglio: Volevo 
ere di Vun gioco dazione puro 
senza element GR simile a CV 
originale” Come anticipato, lo 
“luppo prosegui in parallelo conil 
suo diretto predecessore. “VI è stato 
un nde o Se fosse Uci prima 
де lavori su CVV ne avrei 
Seguito sicuramente la direzione”. 
[ee gochi condono comune 
un certo DNA in particolare i boss del 
drago dacqua a due teste e un cameo 
а Sypha Beinades di СИП soto forma 
dista) denare nel 
o} poco prima 
"Poiché team era d dimensioni 


те importante del gioco ed à stata. 
ттт e mpemertaa da 
Yaipon.Inzialmence disegnammo tutti 
ve su carta, ma poi cambiammo 
molte cose durante processo. 

di sviluppo". Yaipon, noto anche 
come emen era naturalmente: 
Misura Yaida, delle 


comunque: 
ha influenzato la serie per gi anni a 
venire Ele altre version per PC Engine 
| e Meg Drive? Ricordo di aver dato 


‘Ueno è però un po troppo duro con È 
Gunstar Heroes. sesteso Konemihapubbicstoun | SSIEMATAMWO | progetti Con i team del PC Engine ho 


Ueno si occupò invece della video promozionale di una prima | ANNO | avuto solo una piccola interazione, 
mazione de bos quindi | versione, sesi contona questo | MADARA ororo dato he facevano porte di ungruppo 

g chiesto informazioni SUI | По iniziale con la versione finale, | diverso, ammette. ‘Entrambi sono 

TTC 


Qual fose so prefer Prmaho TTT 
Proposto dele dee di massima poi | ‘Nonsapevoche era stato dico | shaun OS 

1 programmatori aggiuntivi] hanno | questo video, ma credo che si ratti di | ANNO:2005 | 

elaborato modell più dettagliati. Un gameplay della prima versione”, | della saga, СИУ ha ispirato anche altri 


B зарро, questo 
Ry per PCS6 e DOS 1 
relativamente facil, in modo che "Poiché il team era di селка сны ы 


oltre ге тез, e secondo un'analisi 
detrajata su VGMuseum, ci sono drea 
16 somigianze principali un due шой, 
che implica che influenza è andata. 
inentrambe е direzioni 
"Negi anni successivi a СИМ, Ueno 
è passato alla fille statunitense di 
Konami, drigendo giochi come Project 

| Overtilper PSone Scorrendo elenco 

| fornito, Ueno ha lavorato a più di 60 

| giochi negi utimi 25 anni, anche come 
| produttore di Los in Blue, della serie 

| Frogger, d TMNT e di vari giochi Sims, 

| mentre era alla EA. È un eroe non 


aggiunte?’ continua Ueno. 
Riuscire a finalizzare quelle novità a 
cui Ueno si riferisce non è certo sata. 
una passeggiata, infatti svela: "Come 
per molti akri giochi, abbiamo avuto 
Un periodo di crisi, che пе nostro 
caso è però durato quasi 6 mesi, a 


E ILCOMMENTODELREGISTA Š 


| STAGE 4 STAGE 5 
Questa serie di [vel Questa una tappa breve e non ha un. 
mosıra la porenza del nuovo boss alla ne Inle, timer è stan. 
hardware le trasparenze dei ridono perché volevamo aumentare la 


boss, gli sprite uniri, il Mode 7 | sensazione di frenesia nel momento in cui i 
perla stanza rotante, A роте | giocatori entravano inalmen nel castello 
di Dracula. Ora si comincia davvero! 


ogni ello diversa. In questa 
ксл 
j| alasa, sierra nalle caverne, 
si salo su una casca nine si 


| — enranell'areadelfocsara 


Alcuni nomi sono stati moditcai 
durante la traduzione in inglese. 


elt originale giapponese, 


teste di cavallo volanti er 
chiamare “Uma no Namakubi 
1 


|| che signitca all'incirca esta di © 
cavallo appena mozzata. 
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cosa grave: dè saro 
ѕапрісатепа ceso 
cambiarla avara 


Prese sempre atunzion ai ganci per la 
frusc che si rovano in ato Cè urarea in 
qui è necessari sciare par raggiungere 
alcuni prenziamenti. Se cadete, nere che 
бато posiziona ganci un po торот 


— 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
] 
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Ha fatto vivere le emozioni 


dell'NBA a migliaia di domanda NBA Jam era l'assoluta folia delle 
Videogiocatoria hafruitato: Total da ata giochi u con giocatori 
milioni di dollari ai proprietari hanno guadagnato di più In | che saltavano tre wem in aria e 


casi 5 assoluto? PacMan? Spoce moders?  cheinflavano palloni in canestri 
delle sale giochi. Ripercorriamo cane kong? Street Fighter i? Beh, | тосап. Perlen designer Mark 


il grande successo del gioco — | сансан con Eugene jarvis per 

realizzato dal designer Mark uno dei coin-op di maggior successo | lo sparatutto Smash i progetto 
татал d guadagni elei è NSA | è so occasione per rare 

Turmell. Boomshakalaka! Jom. Ala sua uscita nei 1992, stabil. | suoi sogni di rageezo informa di 
. | соро ‘nta quando sono 
olor una sca sttmanzin — — 


per quanto ne sappiamo, è ancora sognavo di occuparmi dî 
imbattuto. Ме suo primo anno di un tolo legato al NBA, 


vita guadagnò una cifra che, Spiega Mark “Sono sempre 
come i giornalisti dell'epoca si Stato un grande fan del 
affrettarono a sottolineare, basket e quell fu la mia 


era circa й triplo di quanto prima opportunità di 


Singola sala giochi un record che, G divertimento elettronico 


— 
— Comodo 
Ост mento EI — 


campioni reali per insert 
nel nostro 
Sebbene Midway avesse 
già pubblicato un titolo di basket 


Ышш 


“то tag t, 


arcade chiamato Arch Rivas, NBA Jam 
era destinato a rivelarsi qualcosa di 
totalmente diverso. “Probabilmente. 
ho glocato ad Arch Rivals solo una o 
due volte, ammette Mark. "Anche. 
зе si trattava di un gioco di basket 

a scorrimento orizzontale, non mi 
ha mai appassionato lo ste grafico: 
non sono un grande fan di quel ipo 
di look cartoonesco. " L'ispirazione 
arrivò invece da un altro titolo 
Midway sviluppato dal creatore. 

di Joust John Newcomer. “Avevo 
finito Super High Impact Football 
insieme a Ed Boon, che si rivelò 
molto redditizio nelle sale giochi", 
racconta John. “Ed voleva dedicarsi a 
Mortal Kombat, mentre Mark voleva. 
creare un team per sviluppare la 
formula di High Impact in un gioco 


HALFTIME 
REPORT 


La geniale trovata di Mark e 
il suo team è stata aggiungere 
la modalità ‘on fire" 


John Newer 


vaa NBA TANKS zz; 


ro del tar seed 4 НВ Jam go ascot d саті 
amat п эйе Bart erone che pota essere arto neie 
prime versioni "Eravamo icio di 30 ¢ Atri aveva un 
Sco d cari armas aarti” гатта Mark, a na eravamo 
Sel dé nerd che cercavano d imparare a cap. Une 


conil basket. Mark era convinto 
che il gioco dovesse essere due 
‘contro due, in modo da non ffollare 
troppo lo schermo". "All'inizio 
abbiamo provato con una formula 
tre contro tre, ma in questo modo, 
dopo aver premuto pulsante del 
passaggio, si doveva decidere a chi 
passare” rivela Mark. "Noi volevamo 
invece che i sistema di controllo 
fosse i più semplice e immediato 
possibile. Questa ё stata una lezione 
che ho imparato da Eugene mentre 
lavoravamo a Smash TV. quando 

si aggiungono troppi pulsanti, 

si finisce per avere problemi e a 
creare una dinamica di gioco troppo 
complessa per giocatori.” Oltre 
alfestrema semplicità delle sue 
meccaniche, John concorda sul. 

fatto che esagerare i gesti delle star 
NBA sia stato determinante per i 
successo del progetto. "Mark ha. 
fatto un ottimo lavoro per rendere 
questo franchise divertente”, 
afferma. “Ha adottato l'approccio 
arcade piuttosto che quello della 
“Simulazione”. In quest'ottica spicca 
una delle caratteristiche più originali 
aggiunte da Mark e i suo team. la 
regola "on fire": quando si segnano 3 
canestri consecutivi B per esche 
commentatore uria "Нез on fire!” 
ей giocatore ottiene una velocità 

Ча supereroe e una micidiale 
precisione d tiro. "È stata un'idea 
che mi è venuta per la meccanica di 
gioco. Ritenevamo che servisse un 
qualcosa di originale per aggiungere 
un ulteriore vello di divertimento " 
dice Mark. у 


perché le inserissero nei cabinati. Poi 
‘sono stato contattato da Ken Griffey 
Je Agiocatore di baseball d Seatiel, 
che mi ha депо di voler partecipare. 


creazione degli sprite dei 
‘giocatori, la squadra si è 
Fivoka in primo luogo ai 

talenti locali. "Abbiamo selezionato 


un gruppo di ragazzi da un college 
vidno ai nostri uffi, racconta 

Mark "Ho letteralmente iniziato 

а girare sui campi da gioco di 
Chicago, della DePaul University 

е dell YMCA, parlando con decine 

di persone. Abbiamo affittato uno 
spazio con un canestro da basket 

e abbiamo iniziato a registrare. 
mossa dopo mossa inquadrando 

la scena dalla cima di una scala 

per simulare la prospettiva, poi 
Siamo andati a ritoccare a mano e. 

a togliere gh sfondi dai fotogrammi. 
Successivamente ho esaminato tutte 
le animazioni per decidere cosa 
Implementare”. Le teste dei dilettanti 
digitalizzati sono state poi rimosse 

e quelle dei giocatori dell'NBA sono 
state innestate sui loro corpi. "Mi 
resi conto che non sempre era 
possibile riconoscere chiaramente. 
lineamenti де vari campioni 

Invece di ingrandire tutto, decisi 

di aumentare solo le dimensioni 
delle teste di circa il фес per cento”, 
continua Mark "inizialmente la fisica 
де gioco era piuttosto realistica, ma 
durante mie primi test mi capitò 

di eseguire la mia prima schiacciata 
pensando ‘che figata; poi ho provato 
а cambiare i codice per far saltare 

[i personaggio] un paio di metri 

più in alto е ho pensato che gran 
figata. Ho continuato a lavorare, 


P — 


n paio di metri e ho pensato 


u 
D , 
che gran figata 

vir ema 
schiacciata dopo schiacciata, 
arando di rendere ogri gesto 
cc spettacolare ed esagerato, e 
(queso a frio —— 
дЫ рос Mark — 


NBA Jam. Tra е star non presenti 
nel rooster del gioco assenza 
che pesó di più è stata quell di 
Michael jordan. "In realtà era nel 
loco quando lo abbiamo testato 
a Chicago, ma abbiamo dovuto: 
'esduderio perché lasciò INBA. 
Uníaltro caso particolare fu quello 
di Gary Payton che all'epoca era il 


disse di aver appena consegnato un 
e che li voleva assolutamente 


anche li al poco. Increcibimente, 
anche Michal Jordan mi contattò. 
dicendo che voleva essere dela 
partita, ma alle sue condizioni 
Qhiedeva che venisse realizzata una 
sua versione speciale Anche per 
un prodotto capace di generare cosi 
tant sol non fu face pestre le 
imitazioni imposte da un licenza 
ufficiale NBA. "Quando abbiamo 
contattato la Lega per chiederg ll 
permesso di mettere loro logo sul 
lato del cabinato, loro û risposero 
‘assolutamente no", racconta Mark 
Tutte le sale giochi di New York 
all'epoca avevano l'immagine di 
essere squalide, una sorta di strip- 
‘dub candestni o luoghi di ritrovo 
per rogati e non volevano che i 
loro marchi fosse assodato a questi 
luoghi. Айа fine hanno accettato 

e questo non solo ci ha permesso 
а creare un prodotto di successo, 
ma ancora oggi incontro persone. 
che dicono di essere diventate fan 
defNBA grazie а questo prodotto; 
cê stata urintera nuova categoria 
difon che è crescita grade al 


SA | gear ra ahy 
‘ANNO: 1980 con I'NBA era davvero vantaggioso. 
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. 
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su console позн coop, come. 
Moral omvare Nia am € qud 
anche ro avevano dito a una. 
feta d guadagno La popolarta 
del gioco andava okre la comunità 
. Oel 
compró due cabinati quando usci 
Ту oc racconta Mark uno 
— e alto con cul 
[Шр Vezza коле nea sua 
зата dalbergoper gord оп. 
compagni d squadra durare 
Море Foi ati fat un sequel, 
NEA Tournament tion, che he 
une algo e da quel 
momento le case hanno iit a 


complicars.” Un aspetto del gioco 
che non è piaciuto ai proprietari di 
Sala gochi, е nemmeno a'NBA, 
furincsone di 

wnemotudne — 

Easter eggs X 

nascosti nel poco, tra cui 
personagg segreti di Morral Kombat, 
e persino uno sparatutto nascosto 
freto play in sul Bartrone. 

Le versioni successive del gioco 
hanno eiminato molte di queste 
stranezze, ma alcune rimangono 
ancora oggi avvolte nel mistero." 
Аай Jam abbiamo inserto a foto 

а una cheerleader che schiaccava 
а canestro ed è apparsa sula 
copertina di GamePro. Tut volevano 
sapere i codice per stloccara, 
perché era anche risaputo che le 
heerleader presenti nel gioco erano 
conigliette di Playboy. Avevamo 
rol conan it dicendo 
che ci servivano delle modele e 

ci hanno mandato dele ragazze 
Quando si è sparsa la voce, la gente. 
ha iniziato а cercare | codici segreti 
per stloccarle Una ragazza, Kerri 
Hoskins, che ро è diventata Sonya 
Blade nella serie Моло Kombat, ha 
iniziato а ricevere telefonate dopo 
che avevamo pubblicato i suo nome 
e tutti volevano sapere a sua data 
^ nascita. Questo perché moti 

dei codici segreti he sbloccavano 
personaggi erano legate ala data 

^i nascita. In un momento di 
riflessione, Mark si chara molto 
soddisfatto dela popolarità di NEA 


ala oc ha 
Stato NBA Jem 
Seay. 
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Altri бой sportivi sopra le righe 
ROCKET BALL (1985) 
migra айл 8 cio Atl, que cu, 
Perder era patos ичре e a 
узбе beca aio чил 


тушш п Ga prava cerco redes 
Papin taxa gk aversi 


¥ 


CALIFORNIA GAMES (1957) 
eet ңиз deta жге Cres d Epa è sao 


SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXE (1990) 


to seq servo Opa dl rap 
Brothers го к go ca vendan dra de 
"ix ee reame, E veces, Sn veto 
Sc sora moto Gr, pr 
ro vene econ тушук. 


NFL BLITZ нөл 

т! mars tc grid gi rel pe Mo 
. 
‘rere a EL ndo un av or 0 
{ree core Mi ил ra ne cn x 
тшт reste andre rt =ar i) 
JET SET RADIO (2000) 

io seo gon Serieen raramente 
Passe ata ore Oreo Son 
Serre polar eve cam o di 


Элу ты тыштап Ha cmo aperto sa 
‘nd 02 senta che reso mer rt 


Jame della sua giocabilità che ha 
regalato grande visibilità a uno sport 
che lui ama così tanto "Credo che 

sia stato primo cabinato arcade a 
presentare personaggi sono licenza. 
ENBA aveva tante superstar e, per 

la prima volta, si poteva giocare con 
loro. Questo ha sicuramente portato 


una parte dela base di fan. Ma se 
non si ha untottima giocabilità non 
i riesce ad allargare quella base. 
Quindi, dal mio punto di vista, la 
Sua diffusione è merito dell'ottima 
giocabilità. Era necessario far 
‘emazionare le persone, e in questo 
abbiamo fatto un ottimo lavoro”. ө. 


Gli effetti truculenti sono ciò che 
ha portato il primo Mortal Kombat 

alla ribalta, ma l'arrivo del secondo Ж 
capitolo ha aggiunto anche sostanza, "a 


‘assicurando alla serie un posto 
nella storia dei videogiochi! E 
8 


M Al, 


finali Fatality. Ей suo lano su quella possibiltà. Quandol 
console fini per arrivare proprio — direttore della Midway ii richiamò J e. 


[a een 


| M toh ENS aem NE à 


in precedenza e incorporando suoi piani d'invasione, ha controle è lo stesso delsuo  — piattaforma di combattimento; 

quelle idee che non erano —— dedsochequestavoasar predecessore, coni soli inque ora d sono invece tre location 

State inserite nel primo gioco. Ам Гоото da battere all fne pulsanti pugnie calca, pugni che permettono questo Okre 

La trama di Mortal Котраг. del Mortal Kombat. li suo ecalcbassì più un pulsante a The PI, è possible infizare 

vede | più grandi guerrieri delle sottoposto Shang Tsung, dopo per la parata. Come nel primo i nemici sul soffitto di Kombat 

Terra ritrovarsi su Outworld, aver miseramentefalito nei capitolo, i ersonaggihanno Tomb escoger nelfacido 

dopo che Liu Kang aveva capitolo precedente, è stato più omenolostessosetbase di Dead Pool Per bilandare 

difeso con successo la Terra degradato da boss finalea  — dimossemasidfferenziano  Testrema violenza sono state 

Stessa nel torneo precedente. membro del cast principale, e in gran parte per gi auaahi anche agglunte le Friendship e 

Lomo dietro complotto È й personaggjo nascosto Reptile ресі aui dispongono. Tutt) le Babality, che consentivano 

l'imperatore Shao Khan che,  siuniscea ui nella schermata i vecchi personaggi nehanno di chiudere lo scontro con un 

furioso perl fallimento dei diselezione dei personaggi. ricevi d nuov, per esempio evento divertente Invece che 
Anche Lu Kang, Scorpion, Sub Lu Kang pub eseguire uncaiéo conutesecuzione. 
Zero, Johnny Cage e Raiden “a pedalata", okre ad avere Uraka caratteristica molto 
sono tomati a combattere, la capacità di landare pale amata del primo gioco era la 
ma Sonya Blade e Kano, dei difuoco basse, mentre Sub ролна sbloccare Reptile, 
primo gioco, sono stati catturati. Zero può congelare i terreno. un personaggio nascosto. 

k e relegati in secondo piano, perfar perdere l'equilbrio Midway ha deciso quindi di 
lasciando pelcoscenico si  alavversario Ancheinuovi deere sequel con tantissimi 
nuovi arrivat le ninja donne атмас Demo abit uniche, contenuti segreti. G sono tre 
Milena ekitana,imiitareax, соте inviiiltà GReptiee diversi combattenti nascosti, 


¡Sora turn аш dro tos i lanciatore d capeli kung ` Tatiserodiinrappolamenod ogniuno dei quali era stato 
n cpr corso del primo 
Capita: Smoke, un ninja grigio 
‘moto veloce che combatteva 
cone mosse di Scorpion, Noob 
Saibot, un ninja nero come la 
ресе, ias nome € un omaggio 
ai creatori della serie (Ed Boon 
John Tobias) che usava un 
ux di mosse degli ati ij 
Jade, una combattente vestita 
ıi verde, che utlizzava le mosse 
diana. 
Tutte queste aggiunte hanno 
certamente contributo ad 
tirare lartenzione su Mortal 
Kombat i, ma ад che ha 
davvero garant la popolarità 
lungo termine sone ta 


siii torba || 


b. 


combatti caret oro appar reta 
Tara d Gr aaa leggera che 
ort чш pera por rito oes 


"— 
vero moro com 
inva Snare dames 


FRIENDSHIF 
war 
f 


n 


miglioramenti al sistema di 
combattimento. È ancora 
possibile ‘paleggiare" con i 
nemici colpendoli a mezzaria, 
ma ora è più difficile evitare 
che avversario tocchi terra. 
Lattacco uppercut è stato reso 
un po’ più tle grazie  urfarea 
dicolicione più ampia ele 
nuove mosse per i personaggi 
esistenti hanno diversificato 
notevolmente le opzioni tattiche: 
prima era possibile evitare 

le palle di fuoco di Liu Kang 


аумегзапо accoveccato o. 
addiritura sparare a metà 


зако Se il primo capitolo aveva 
puntato tutto sul Bore", suo. 


La canes Fay i e D 
brai aaa on ar ee 
== ee 


conversione domestica di Mortal 
Kombat 3, Leden si senti 
abbastanza sicuro de pubblicare 
una versione del secondo gioco. 
per PlayStation e Saturn per 

mpetere con l'ultimo capitolo. 

Е giusto dire che Mortal 
Kombat 1l è stato а lungo 
considerati punto più alto 
dela serie e per molto è 
ancora. Il gioco non solo ha 
ispirato l'ottimo spin-off beat- 
‘em-up Mortal Kombat: Shaolin 
‘Monks, ma ha anche influenzato 
il reboot della serie де 2011 
Anche se le meccaniche dí 
combattimento sono state 
migliorare nel corso degli | 
‘anni, Mortal Kombat I verrà 
‘Sempre ricordato come il punto 
in айа serie ha sviluppato, 
ur'idenciiithe va al da di quel 


Ер 


KONVERSIONI KAZZUTE 


DIETRO.LE QUINTE Din MORTAL KOMBAT Il 
DOMANDE E RISPOSTE. 
ROB O’FARREER 


ex produttore di Price side sa vla ci i pata i ta ade 
a stem domestic 


PUSH START S 


— ^ bravia gestire mote piataforme. 

Penso che se avessimo fatto tutte le 
piattaforme non sono convinto che 
deres fatto un buon lavoro. in 
Testi c ha aiutato i fatto di doverci 
Confrontare con a versione Super 
Nintendo. 


Quali sfide avete dovuto affrontare? 
La versione Amiga ê siata office 
tradurre i sistema di controllo sui 
Joystick a due pulsanti ha causato 
qualche problema, soprattutto 
‘Quando | pocatore doveva eseguire 
e sequenze di comandi per зериге 
mosse special eFataity La nostra 
Sfida più grande è stata quela di 
Tare a fr entrare tut contenuti 
del poco in una singola cartuccia. 
Anche perché la Acclaim non vo 
passare al formato più grande in 
Quanto più costoso Ricordo che 
tv cercando i serivere unit di 
compressione ra un fine settimana 
eso e avevo preso in presto tuti 
—— 
‘tutte quest e per cercare di 
compattare, Mi ci vol бло а lunedi 
ротара pore etre anca 

une pronta. Poi ê arrivato 
Gn ragazzo di поте Ма Poling Y 
martedì, ha scritto per me unite 
Фе premendo un риал, faceva 
funcionare tutto in cinque © dieci 
secondi Non potevo credere ch 
mio intero fine settimana fosse andato 
бош Ма па salvato Morti Kombat 
{senza @ ш non saremmo ruse э 
intero nea caruccia 


Nella versione per Mega Drive, c'era 
Una funzione speciale nascosta. 
‘Snque porn” Un fata ne рну Come at ato a 
‘Jory Ford era гапа che uso persona Acclaim a Midway lo 
лела la grafica Quando a mi sapevano? 

mandi un Et di soran dopo che Credo che uno screenshot della 
.. N! 
iade a quale perd tena Inglese Fhe Sunt in eats a prima 


PC 1995 
M Con la gusta sch mao, PO otre 
esperienza рй алыса quiin conversione 


Iavoraiamo, io gi diceva: "No,non volta che ho inserto la westa di Fergus 
Yanna bene. non sono abbasianza (McGovern, ovvero amministratore 
buon’ invests erano fani davvero, берас di Probe Entertainment) 
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Se dovessimo assemblare la perfetta coppia di avventurieri per sconfiggere 
una strega malvagia, probabilmente non sceglieremo né un orso pigro né un 
uccello sarcastico. In realta, questo duo non si ё solo rivelato perfetto per 
l'impresa, ma anche per garantire grandi incassi ai loro creatori! 


Premettiamo che inizialmente 
né Banjo né Kazooie dovevano 
‘essere presenti nel gioco in 
ui poi avrebbero debuttato, 
е che questo non doveva 
essere affatto un platform. 
Tutto è iniziato con un sogno, 


valore con titoli come Donkey 
Kong Country e GoldenEye, 
Rare era considerato uno. 
uno dei team di svluppo 


DUO 
DINAMICO 


Alcune grandi coppie 
nei videogiochi 


rr nene pr re 
mentana è qlo che rea que 
фе ce Cime ache e кш 
rapper pre a ата бш 
Офо ие шыкка sono un vero 
ican Spa Smash Bos мнне 
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ragazzino di nome Edison, che 
veniva coinvolto in una serie di 
fantastiche avventure da una 
ciurma di pirati guidata dal 
capitano Blackeye II progetto 
prevedeva ruriizzo dello stesso 
stile grafico di Donkey Kong 
Country, fatto di immagini 3D 
prerenderizzate Tuttavia, 

la tecnologia stava subendo 
unimportante evoluzione e 

la nuova console Nintendo 
erain arrivo; così дос 

venne trasferito su N64, in 
modo da poterio sviluppare 
completamente in3D. Un 
cambiamento che, in real, 


Ы causò numerosi problemi ai 


team. "Dopo aver sviluppato 
Donkey Kong Country avevamo 
preso confidenza con la 


A a AN EVIL ANO HEARTLESS 
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IL nostro obiettivo era quello 
di creare un seguito ancora più 
stupefacente 77 


сопГаіта. Nello stesso 
periodo, un altro gruppo di 
programmatori Rare aveva 
ottenuto ottimi risultati con 
un approccio completamente: 
30 peril gioco Conker, e questo 
portò la squadra impegnat 


30 più tradizionale e volevamo 
dare a Banjo la capacità dí 
eseguire il dassico doppio 
salto. Per giustificare Fabia, 
spuntare delle 


Seguire la stessa strada. Ciò 
innescò una lenta metamorfosi 
dell'idea iniziale partendo 
proprio dalla sostituzione di 
‚me protagonista. 
inizio abbiamo inserito solo 
зо, Kazooie venne invece. 
aggiunto successivamente per 
giustificare una necessità di 
progettazione”, ci sve 
a meccanica di gioco era 


senso айа cos: 
il suo travaglia 
Kazooie diver 
dopo la sua 


punteggi delle recensioni erano 
futs сеет 

che all'epoca, lo preferirono 
anche al classico Superktario 64 
di Nintendo. 


JIGGIES E COMPARSATE 


1 amei elle corse che hanno caratterizzato la carriera di Banjo 


La prima apparizione di Banjo non avvenne nel gioco che porta su nome, 
‘man Diy Kang Facing di Rare per МА. Usct dr sel mesi prima di 
Ban er gioco prevedeva una versione piuttosto primordia di 
‘Say, con una carter rane milia Sebbene arate “quit” 
ose present, Gano parva normalmente in inglese quando pronuncia 
1506 nome, Indire, Kazooie non lo accompagnava. Anche un atro per- 
запад d Bino Kamde tece la sua comparsa in que olla tartaruga 
‘pup che m seguito svolgerà rulo direttore да coro in Bubbleglotp 
‘Sram. Anro duo quello 8 Conker, gi visto in Bad Fur Day che, così 


Ži 


Per alcuni aspett era 
Innegabimente superiore 
laricatexure dei mondiio 
rendeva uno dei giochi più 
Bellucci su Nod ela coppa а 
protagonist, oire ala saura 
Konica, lo rendeva decsamente 
più originale se Cera ura 
ica che pora essere von 
Boo lar era una di 
quele comuni a moki gochi 
Зодегероск la telecamera 
Pot essere posizionata 
meglio Un poo d aie 
Successo non poteva esimersi 
dun sequel. ano pu set 
nuovo episodio era ga sato 
annuncatodopo toe di coda 
Ge primo gioco, svelandone 

flo (ani Roe aunt 
segren. "Vostro obiettivo era 
qulo d creare un seguito 
ancora piü stupefacente sia. 
inermi d dimensioni дн 
mondo che i varied, соп 
— personaggi 
principat e aggiunta de 
Boco muupieyer, spiega 
S Dato cei рант 
origine eveva anuo cosi 
tanto successo, a derisione 

‘i opare per una versione 
migieraa dei primo capiolo 
avea serea Longoria 
— erain 
rca di vendeta dopo i due 
anni trascorsi nrappolta 
Sono aun masso ed era 
. 
. 
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— per ferar 
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di sviluppo, dato che i codice 
originale era stato reato con. 

i solo singleplayer in mente. 
Sorprendentemente, fu uno dei 
nuovi oggetti inseriti a causare 
la maggior parte dei problemi: 
"I Godwork Kazooie, che 
uscivano dalle uova rosse, di 
hanno dato molt grattacapi 

N farto che questi piccoli robot a 
molla potessero essere lanciati 
pol controlar a distanza. 
faceva innescare eventi non 


accolta suo predecessore. 
Le aree più ampie e la grafica 


tanto ampio ei modelî 3D, wa i 
più dettagliati mai visti su N64, 


Banjo-Threeie ala fine del gioco, | THQharipresol gioco nei 
della sua vita: quaiasseguto a Rare hanno spiegato 


avrebbe necessitato di una che le mappe original, 
console di nuova generazione ^ "complesse e ingombranti”, 
per poter mostrare nuove erano state modificate. 
meraviglie. All'epoca, era Tuttavia, i commenti rilasciati 


perché Nintendo vendette la capacità della cartuccia: era 
Sue quote di Rare a Microsoft necessario tagliare alcune delle 


è stato . : Banjo avrebbe Alo gioco era un solito ma 
rilasciato nell'autunno ee pages. sato. suo spinoff di corse.  insgnfiantekartstyle racer, 
‘det 2003 con comment Ma prima bisognava correggere che 5i differenziava soprattutto 

contrastanti, on recensioni. ‘aspect deludenti di Diay регіа fica fluida dei suoi 


BEE — . pronto a entrare progetto originale di Diddy Kong. 


he andavano dal 90% a Fong Pio Rare жее i seguire есй Nesegulurtaccogienza 
Untere 4/10 Тима, una nuova srada, che PODS пераа dela crea, che segnò 
la maggiorparte dei cic una reine tale undo arciere Nintendo 
ha concordo з farto che . 

. ere d ata. eee poreggano d Diddy onostante 

quia elogardo grey Kong oer de ron avevano acquisizione di 
то tagh hamnocheramente moko senso inun — Rare da parte di 
avuto iloro peso, dato che a aere un problema evidente Microsoft Banjo 
. . and Karooleha tardato a 
Фе! ioco fosse decisamente ha ometto con paesaggi 7 ragglungere la famiglia Xbox, 
troppo breve, tendo proprio 30. Nela primavera de 2008, mancando completamente 
quando sembrava che stesse HayoPifumcsrsbpe la scatola nera € apparendo 
. iaprmavokadepounpso  fraimente su Xbox 360 Ma 


 Barjo-Pllot, era stato annunciato anni, onun nuovo motore  quandoil gioco finalmente 
poco prima di Gruntys Revenge, grafico apparentemente arrivò non era quello che molti 
ma sarebbe stato pubblicato convincente. Tuttavia, fan si aspettavano. ll primo 
più tardi a causa di uno anche questo redesign fu video teaser rivelò che non 
Sviluppo piuttosto travagliato . si tratava del Banjo-Thresie 
Annundato originariamente pochi mesi dopo, con precedentemente annunciato 


nel maggio 2001, con nome di 
“Diddy Kong Plot, era un gioco 
di corse a bordo di aerei. 
‘Sfortunatamente lo sviluppo 
fu talmente travagliato che 


speculazioni che insinuavano  einolre i due protagonisti 
Che non girase abbastanza avevano subito un restyling 
fuidarmente per essere e sfoggiavano un look più 
‘commerdabile Entratoin "рало" горео а quello di 
{ase disviluppo nel periodo N64. Tuttavia, la sorpresa più 
saltò l'uscita prevista per inizio del lando del Game Boy grande fu che i collezionabili 
‘del 2002 e il team dovette cosi Advance, Barjo-Piotarrvò non cerano, le vecchie mosse 
rimuovere tuttii personaggi finalmente nel gennaio 2005, non erano presenti e persino 
di proprietà della Nintendo quando la console era gà lazione platform era stata 
dopo il passaggio a Microsoft у stata sostituita dal Nintendo eliminata. Banjo-Kazooie: Viti e 
05 Ricormando e weed bulloni in originale Nurs&Bols) 


sarebbe stato un gioco dazione 
incentrato sulla costruzione di 
veicoli. Grundlda, ridotta a una 
testa scheletrica, era di nuovo in 
cerca di vendetta contro Banjo € 


loro una serie di sfide don per 
decidere chi avrà controllo su 
Monte Spirale, conil perdente 
obbligato lavorare per sempre 
in una fabbrica di videogame. 
Da questo punto in poi, Banjo 
ıe Kazooie dovranno ottenere 
eges attraverso prove, che 
hanno la libertà di affrontare in 


Solo dato le vod ai personaggi, 
proprio sul blanciamento di 
collezionabili vuole esprimere 


"suo parere. “Alcune persone 
vogliono arrivare al 100% 
di ungioco e per questo 
noi sviluppatori tendiamo a 
infarcire i titoli di sfide sempre 
più complicate”, spiega." 
problema è che esagerando 
Si finisce per dare all'utente la 
sensazione di dover portare 
a termine un elenco di noiose 
faccende da sbrigare”. Dei 
giochi classici di Banjo-Kazooie 
vennero mantenuti solo i 
Jiggies ele note, affiancati dal 
delle sfide a tempo che 
aggiungevano un nuovo livello 
di difficoltà. Come facilmente 
prevedibile, i fan di lunga data. 
della serie bocciarono questo 
capitolo: i cambiamenti grafici 
sono stati accolti male e la 
trasformazione radicale del 


No 


BANJO-KAZOOIE 
gameplay proBbésté Oei 
Online, con uni iwere 9 
persone che BANYO*KAZOOIE 
gioco fosse una mostruosità che 
aveva rovinato la serie. 

Al contrario accoglienza della 
critica fu piuttosto buona. Vi 

e bulloni venne apprezzato е 
la meccanica incentrato sulla 
costrizione di veicoli fu accolta 
con entusiasmo dai recensori. 
Tuttavia, sono state sollevate 
alcune perplessità: le missioni 
furono criticate per la loro 
ripetitività e le interface e 

i noriai del gioco vennero 
considerati un ро invaden 

e nonalltezza. Nonostante. 
Vie bulloni sia stato ultimo 
gioco in cui Banjo e Kazooie 
furono protagonist da alora 
sono stat avvistati in qualche 
cameo, entrando a fr 

del cast di Sonic & Sega Al Stars 
Racing per Xbox 360, in un DLC 
di Super Smash Bros Ultimate per 
Switch e in Minecraft Xbox 360 
Eton, senza dimenticare quello 
che può essere considerato 
Terede sprite Yooka-Layee 
reato dalla Platonic Games, 
una compagnia fondata dagli 
ex sviluppatori Rare che 
avevano lavorato a Banjo- 
Kazooe Nonostante periodo 
di letargo, considerando la 
Popolarità dei personaggi, 
non dsorprenderebbe un loro 
ritorno. personaggi veramente 
amati dai fan sono difficili da 
trovare nei videogiochi e, anche 
se non d sono pani peri duo 
all'orizzonte, non stuptevi di 
sentire "guhuhr (diventato 
simbolo dell serie) emergere da 
una console Xbox nel prossimo. 


La libreria della console di Sony che ha conquistato il mondo é piena 
di classici. Non ё stato semplice sceglierne solo 25... Seguite il nostro 


ISS Pro Evolution 

Per ogru vero appassionato di goch di 
2555019055 

Questa versione introdusse е squadre 
di dub (senza licenza) € la mitica modalità Master 
League, avvicinandosi ai gust del pubbl europeo. 
Alt stesso tempo, faceva evolvere gameplay con 
dee trucchi d dribbling e un estremamente 
efficace passaggio uno due. 


Resident Evil 
AMO 1996 m GENERE: SURVVALNORTOR _ 
Con oltre 5 milon di copie 
20 
horror dí Capcom ha avuto 
Un enorme impatto sul mercato 
‘Ambientato in uninquitante magione 
piena di mostruosità талага, dovevate 
(ar пе panni di un membro dele 
forze Speciali Valentine о Chris 
Redfield) e trovare un modo per 
usci ум. A causa dela scarsità di 
munizioni, non cera speranza di far 
fuori ogni zombie che incontrava, 
un approcoo che creava una grande 
tensione. ottimo remake del 2002 per 
GameCube ha forse тоо all'originale un 
ро dei suo fascino, ma basta ricordare | 
cani ndemonia per gustare i posto 
del goco in questa ia. 


ANNO. 106 п GENERE MUSAE 


Poftpoo The Rapper & uno де 
19 
console Sony I gameplay d 
base ê sempice: ognuno dei зе e 
vede PaRappa fare rap con un istruttore, 
mo pusanti mostra in 
dto sulo schermo. Sebbene I gioco abbia 
Sebbene Matix Software ricevo alcune riche pera sua breve 
21:3 | 
famosi, era stata fondata pubblico. Luo di personaggi sortii come 
da personale di Telenet Japan e 1а cata lo rende graficamente originale е 
Стах Entertainment gi sviuppatori № ie situazioni in aui si trova i protagonista 
responsabi di Londstlr per Sono rimaste impresse in turti coloro che 
Mega Drive. La trama di Aindra lo hanno giocato 
тизма atomo аге omonimo che 
Reufragava su isole dove gi abitan 
. 
. usare ia sua tà 
deare re ogy dgi йл е apre oa N 
Seme succedendo. Desinguendosi 
dai suoi contemporanei per Totima. 
grafica 2D e una lunga e appagante 
fissione principale Алат è un 
dassco che i fan dei giochi di Zelda 
apprezzeranno parücblarmerte. 


di sprite 20 su sfondi 3D è invecchiata bene. 


costringono. 
^ - | costantemente in movimento. ‘WipEout 2097 
Lo 1 m — 1-  — 


I risultato ê un frenetico gioco con  SWMUPMTOREPSGNOSE. 


[esi 


tutto dû che era 


TIME LIMIT 


TOP 25 GIOCHI DELLA PLAYSTATION 
TOP 25 GIOCHI DELLA PLAWSTATION 


capaci di regalare passaggi 
mozzafiato. Essendo un capitolo 


espressamente pensato per i 
pubblico delle console, venne 
curata con maggior attenzione la 
modalità di gioco principale, in 
cui si poteva guadagnare denaro 
e usarlo per poter potenziare | 
veicoli. E i miglioramenti erano 
davvero necessari, poiché le fasi 

diventavano molto 
difficili da superare. 


Fe“ 
| Ridge Racer si affrancò 
aks versioni arcade. 


Esteticamente si caratterizzava 
per fondali più smorzati nel 
colore, ma sempre spettacolari 
graficamente, mentre | circuiti succes 
presentavano grandi dislivelli 


‘ogni sistema di goco mai realizzato, ma cò 
поп diminuisce l'importanza dela versione 
PlayStation. Malte console precedenti avevano. 
talmente faticato a gestire Doom da dover abbassare il 
numero dei nemici, riducendo farea dello schermo in 
ол veniva visualizzata lazione e persino rimuovendo la 
musica. Anche se su PlayStation non cera proprio tutto 
9б che era presente su PC, era la versione per console 
più completa e giocabile disponibil. П gioco indudeva 
tre 50 veli presi да Doom e Doom I, oltre ad alcuni 
creat appositamente —— 
una nuova colonna sonora ambientale 
— tare pour Per di рд no 
il supporto per lo spesso dimenticato Playstation 
Link Cable di Sony che permetteva a due giocatori di 
sfidarsi o di fare Squadra. 


ESE praticamente 


Final Fantasy VII | E 


— — 

Serbe 

|i Final Fantasy si imitava al solo settimo capitolo, 

Final Fantasy VI fu uno shock. Mentre il completo 
rinnovo del cast e della trama era una tradizione della 
serie, la decisione di Squaresoft di rinnovare lo stile 
visivo fu inaspettata. Anche il gameplay ha subito del 
cambiamenti nuovo sistema di Junction permetteva 
ai giocatori di legare la magia alle statistiche рег 
‘aumentare, urfaggiunta interessante ma inizialmente. 
spiazzante | cambiamenti non hanno soddisfatto rutti 
e non é riuscito, per questo motivo, a ottenere lo stesso 
successo del predecessore. 


Quando usc, primo Teen divenne i picchiaduro 3D per 
PlayStation di riferimento; mo anche i gioco dell Namco era lontano 
dala perfezione. Tekken 2 apportò uti quei miglioramenti necessari 

rendere sene leggendaria га Gocatori Mosse fondamentali come le 

reversals е е prese ale spalle furono introdotte qui, cosi come le modalità 
competitive Team Barte e Survival, che corsacrarono i gioco come uno 
dei prefers tra gi appassionati di muliplayer Tallen 2 introdusse nuovi 
personaggi da piasv dela sere come omaggio a Jackie Chan, Lei Wulong, 
quel più comi come й canguro pugle Roger nas sbloccare i sub- 
boss era diventata unfmpresa molto più gratificante, poiché personaggi 

Ба present nell'originale erano stat act, ampliando notevolmente la 

жна del cast 


Castlevania: Symphony 
Of The Night 


Symphony of the Night s è айогкагаго 


‘quanto. 
och Merad di Nintendo. Offrva urtampla 


possbilta d espiorazone, soprattuto 
Verso la fine degli anni Noventa, ега diaro || percha propri quando sembrava turto 
che le tendenze nei mercato dei videogiochi finito, й castello di Dracula si invertiva 
stavano cambiando. Le immagini colorate ela || rinnovando la ea È da qui che fu coniato 
coloma sonora perativa che avevano servito così | termine egos 


bene Ridge Racer al lancio della PlayStation erano 
fuori moda e i giocatori richiedevano titoli più 


longevi e rich di contenuti. Per fortuna in Namco x 5 
quálcuno aveva рово dela situazione e Rage Tenchu: Stealth Assassins 
Racer Type 4 si adattò alla perfezione ai nuovi gusti | ЖУЙЕШ | 


dei videogiocatori. Ora cerano del color pasteto e —̃ K— 
una colonna sonora più rilassata, mentre e corse, Ininja erano stai soggetto di 
sempre incentrate sul drifting si svolgevano su più innumerevoli giochi prima di Tenchu, 
piste e con un maggior numero di auto avversarie. ma erano principalmente giochi 


amine irc prem a 

PS —— 

„ 

i TATO: 

Metal Gear Solid Taxis A 
LI n 
prre eee aM ETE 
PROPERE ERI RITE perro тар EE ware 

Кеи 


ANNO. 1968 в GENERE AGNESE 


La tecnologia dell'era 32-bit 
ha dato agi sviluppatori più 
ambiziosi gji strumenti di cui 

avevano bisogno per un salto 

qualità narrativo... e nessuno era più 
ambizioso, in questo senso, di Hideo 

Kojima. Le scene non interattive di 

Metal Geor Solid hanno fatto scuola. 

su come creare unesperienza Prima del 1997, gî editori erano convinti che i giochi di ruolo giapponesi erano un genere 

cinematografica anche su console. Ma in cui поп si facevano grandi guadagni. Final Fantasy VI di Squaresoft cambiò per sempre 
questo gioco non era solo bello da quella percezione, vendendo oltre 9 milioni d copie. L'uso di sfondi 
guardare, poiché presentava anche permise al gioco un impatto visivo unico e l'incredible colonna sonora di Nobuo Uematsu 

Чп gameplay ben progettato che Һа riusci coinvolgere emotivamente i giocatori I vero punto d forza è però la storia, con il 

ispirato un numero eccezionali di altri suo cast memorabile di eroi e un cattivo indimenticabile che porta a uno del momenti più 

titoli Tuttavia, nessuno di loro m dela storia dei videogiochi 

eguagliare la sua creatività, poiché il 

design geniale sfruttava di tutto per 

tupirvi continuamente, dal contenuto 

della memory card ai dati riportati 
sulla confezione del gioco 


Final VII 
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